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PREVIEW 
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e E 
CAR 8. DRIVER si estobos 
deseando sentir lo mismo que los 
poseedores de un Porsche 959 a 
200 kilómetros a la hora por las 
carreteras omericonos, éste va a 
ser tu programa favorito durante 
mucho, mucho tiempo. 


ARTE DIGITAL 
THE ANIMATION 
STUDIO 


Los secretos de 
los dibujos de 
Disney ol 
descubierto, con 
este programa 
pora realizar 
animaciones. 


4 PRIMERA LÍNEA Todo cuonto 
acontece en el panorama del software 
mundial, reflejado en estos páginos para 
que estéis a la última sin moveros de casa. 


10 PREVIEW Roger Wilco ha reno- 
cido, como el ave fénix, en «Spoce Quest l» 
la primera porte de sus aventuras que va a 
ser reeditodo en VGA 256 colores, gran- 
dioso audio y en perfecto castellano. 


14 CÓMO SE HACE Entérote de 
cómo se reolizó el dobloje de la banda so- 


nora de «Leather Goddesses of Phobos 2» 


A EXAMEN 


TARJETAS DE SONIDO 
todavía no tienes una tarjeta de 

audio para tu ordenador, te estás 

perdiendo un mundo de infinitas 

posibilidades en tus programas 
favoritos. En estas páginas encontrarás todos 

los datos necesarios para que 

elijas la que más 
le conviene, según 
tus necesidades y 
tu presupuesto. 


ANÁLISIS 


LOS DIEZ 

MEJORES | 
SIMULADORES 
Nuestro especialista ha 
trobojado a fondo para 
presentaros este completo 
informe. ¿Se puede volar en un PC? ¿Cuál es el 
mejor programa para comenzar? 


EN PORTADA 


«Comanche», un helicóptero de 


última ha visto sus 

j trasladados el PC en 
codes ro revolucionario simulador que 
vuela sobre nuestra portada. 


650 ptas. (Incluido IVA) Conenas, Cevto y Melilo 615 


ALTA 
DENSIDAD 


Las 
instrucciones 
de los 2 
discos de 
alta 
densidad que 
acompañon a lo 
revista y que en 
este número 
incluyen la friolera de siete 
demos. ¡Nos seguimos superando 
mes a mes! 


PRIMER 
CONTACTO 


60 


THE HUMANS DARKSEED o 
Los humanos invasión extraterrestre 
de Miroge de los ladrones 
han venido y de cuerpos fue 
nodie sobe uno de los 
cómo ha sido. lanzomientos 
Excepto los que mós fuertes del 
leáis a fondo esta año 92 y 
sección en lo seguro que 
que os con- todavía no 
taremos lo sobes en qué 
primero que hay que hacer para acabo la 
meterse de lleno en un orcode aventura. 


casi perfecto. 


CÓMO LLEGAR 
AL FINAL DE... 


de estrategia que lleva lo 
historia, de forma amena, a 
nuestros pantallas. 


ROME 
A.D. 92 
Todo lo que 
necesitas 
sober para 
dejor de ser 
un esclovo 

y convertirte 
en emperador 
de Romo, en este 
interesante progromo 


tercer número de PCMANIA es todavía 
más importante que los anteriores. ¿Por 
qué? Porque nos hemos esforzado espe- 
cialmente en comenzar el año con mejor 
pié y eso que vuestras cartas y llamadas 
dicen que hemos acertado en casi todos 
nuestros planteamientos. El casi es por- 


que, por supuesto, nunca llueve a gusto de todos e intenta- 
remos corregir algunos pequeños errores que se nos habían 
pasado y que pensamos ya están solucionados en este nú- 
mero. Importante porque hablamos de «Comanche» que ya 
le teníamos ganos, de «Car 8 Driver», de «Space Quest l» y 
de tantos otros que no nos cabrían en este editorial. Todos 
son grandes juegos, como grandes son los esfuerzos que 
nos cuesta presentaros mes tros mes las novedades más im- 
portantes de este mundo del PC, Continúa subiendo la cuo- 
to de mercado de nuestro ordenador favorito y los progra- 
mos cada vez son mejores. Prueba de ello es «Leather 
Goddesses of Phobos 2» que ha sido doblado al castellano 
por actores profesionales y su productor nos cuenta cómo se 
llevó a cabo el proceso. Y tampoco dejaremos de lado a los 
grondes que no han perdido actualidad porque lleven ya 
fiempo a la venta, el más claro ejemplo es «Darkseed» cuya 
solución completa os presentamos en la sección de Ñash- 
back. «The Legend of Kyrandia» y «Rome A.D. 92» también 
han sido destripados por nuestros expertos redactores y es- 
tán listas para que acabéis con ellos en un “pis pas”. Y tie- 
ne que ser así porque nos esperan interesantes novedades 
en los próximos meses. No tenéis más que leer nuestros pá 
ginos de noticias para daros cuenta de ello, y ni vosotros ni 
nosotros debemos faltar a la cita con nuestro ordenador. 
Hosta el mes que viene. 


corr rrrrrrrrnrnrnornrararrnaan ercer... nncsr.n... 


45 PIXEL A PIXEL Continúa 
nuestra sección dedicado a los ortistos del 
rolón y del programa de dibujo. ¡A ver si 
sois capaces de repetir las obras maestras 
que este mes os presentamos! 


46 PANTALLA ABIERTA «Mi- 
croprose Golf», «Eco Quest», «Curse of 
Enchantia» y muchos más, analizados por 
lo afilada pluma de nuestros expertos. 
Mención especial para «Eye of the Behol- 
der», un clásico de los juegos de rol pre- 
sentado en directo por George MacDo- 
nald el responsable del proyecto en S.S.1. 


62 CÓMO LLEGAR AL 
FINAL DE... «The Legend of Kyran- 
dia», una mógica aventura que abre un in- 
finito mundo para ser explorado, con nues- 
tra ayudo, de principio a fin. 


69 PC SHOP Amplía tu PC con uti- 
lidades de softwore, hardware y todo lo 
que puede convertir ol ordenador en una 
máquina de primera cotegorío. 


75 CARTAS AL DIRECTOR se 
obre el debate. La polémico clónicos frente 
o marcos desde vuestro punto de visto, 


81 ESTO TIENE TRUCO Aco- 
bamos con todo lo acabable en cada jue- 
go; enemigos, Ormas..., cOn nuestros tru- 
cos serás invencible. Los obstáculos que un 
día te hicieron abandonor serán ahora, 
desde esta sección, historia. 


82 CONSULTORIO Todos los 
programas tienen olgún secreto por des- 
cubrir. Vosotros preguntáis escribiéndonos 
vuestras dudas y nosotros contestamos a 
trovés de nuestro equipo de especialistas 
que se encorga de solucionar vuestras du- 
dos. Así de simple y efectivo. 


Pemanía 3 


S 


ciendo fortuna en nuestros ordenadores. En breve va- 
mos a tener ocasión de disfrutar de un nuevo producto 
de este apasionante género. Se trata de «Beast Ball», una encamizada ba- 
talla pseudo-deportiva que Teque pone a disposición de los usuarios de PC 
y Amiga. La clave del juego está en saber combinar lo hobilidad técnica con 


illennium trae a nues- 
tros PCs «Diggers», 
una sugerente mezclo 


de arcade y estrategia que en 


muchos aspectos nos hará recordor a los ar- 
chiconocidos «Lemmings». El programa plan 

tea como objetivo apoderarse de todos los re- 
cursos mineros de un planeta imoginorio, en 
lucha contra una compañío rival que compite 
por el mismo objetivo. Al comienzo de lo par 

tido será posible elegir entre cuatro rozas de 


4 Pemanía 


Barbarie Deportiva 
] JK p arece que los juegos al estilo de «Speedball» están ho- 


eomara Linea 


la fuerza bruto 
pora marcar más 
goles que el rival. 
Los escenas de lu- 


mérico os servirá de poco. 


Ambición de Riqueza 


mineros, coda una con sus propias caracte 
rísticos y estilo de juego. 

Entre los recursos a nuestra disposición se 
encuentro lo excavación de minas, la coloca- 
ción de explosivos e incluso la lucha cuerpo a 
cuerpo pora eliminor a todos nuestros rivales. 
Deberemos mantener siempre una estrategia 
definida pora impedir que el enemigo nos go 
ne terreno. A medida que vayamos opoderán 
donos de los filones del planeta os iremos en- 
riqueciéndonos y podremos comprar nuevas 
ormas y herramien- 
tos, e incluso pedir 
consejo sobre las 
mejores zonas de 
excavación 


cha tienen como objetivo debilitar al bando contrario “eliminando” a uno 
de sus jugadores. El problema está en que mientros os enzorzáis en la pe- 
lea podéis recibir una buena sarta de goles, con lo que vuestra ventaja nu: 


Podéis jugar contra otra persona o contra la máquina, En este caso, obser- 
voréis que codo uno de vuestros rivales tiene un estilo de juego diferente. Es- 
te obarco desde lo pura brutolidad hosta la técnica más 
dicon sus propios nombres: Asesinos, Cobras, Aligátores, etc. 


Ípurada, como in- 


Aunque pueda 

parecer un poco 

obvio hacerlo, 

hay que lanzar 

una felicitación, 
y esperamos que no sea la últi- 
ma, a los grandes fabricantes 
de ordenadores compatibles, 
Han tenido la maravillosa idea, 
y esta vez lo decimos en el 
buen sentido de la palabra, de 
bajar los precios de sus equi- 
pos. La razón que han dado 
para justificar este, por desgra- 
cia, infrecuente hecho, ha sido 
la que todos ya conocíamos: la 
fuerte competencia de los clóni- 
cos fabricados en países como 
Corea o Taiwan. 

Medidas como ésta nos favo- 
recen a todos, pues aumentan 
las ventas de mercado no sólo 
de los ordenadores sino tam- 
bién, y por lógica, las del soft- 
ware de entretenimiento. Segu- 
ro que en las pasadas fechas 
navideñas más de uno se ha 
aprovechado de esta coyuntu- 
ra. Lo dicho, ¡muy bien por los 
grandes! 


Ny, Gigantes de 
TS la Diversión 


UK h a lucha por la supervivencia 
ES ser dramático, pero 
graciosa y divertida al mismo | 
tiempo. Eso es lo que nos demuestra un juego co- 
mo 4Dinoworlds», de Millennium, que tiene como 
protagonistas a esos fascinantes animoles prehis- 
tóricos llomados dinosaurios. 

Al principio de la partida elegiremos a uno de 
estos simpáticos personajes como jefe de nuestro 
equipo, que contagiará sus propias cualidades a 
todos sus seguidores. Nuestro objetivo es opo- [ 
derarnos de las más de cien ¡islas de los que se 
compone el escenario del juego, antes de que HB 
nuestros enemigos hagan lo propio y consigan 
sobrevivir a la glaciación que omenoza el plo 


neta. Ello dará lugar a diversas escenas de lucha y estrategia en las que lo participación hu- 
mana será decisivo..., ¡pora servir de bocado a esas insaciobles criaturas! 


Cuando todos 
creíamos que el 
mundo informá- 
tico iba a tender 
a rebajar todos 
sus precios, nos tropezamos 
conque elementos tan necesa- 
rios como las tarjetas de vídeo 
o lectores de CD-ROM continú- 
an situados en cifras todavía 
muy elevadas para la mayoría. 
Los fabricantes podrían plante- 
arse una pequeña unificación 
de criterios y lanzar de serie 
PCs equipados con algún tipo 
de tarjeta de sonido, de la que 
todos los juegos hacen ya uso, 
por poner algún ejemplo. 
Seguramente, a ellos no les 
costaría tanto y a la gran ma- 
yoría de usuarios le vendría es- 
tupendamente, incluyéndonos a 
nosotros. ¿Estamos pidiendo de- 
masiado? No creemos. Configu- 
raciones que hace un par de 
años eran una utopía, hoy están 
al alcance de casi todos, osí 
que, ahí queda la propuesta pa- 
ra que alguien intente solucio- 
nar el problema. 


Deporte, Pasión y 
Espectáculo 


MUA, e la mano de Sierra acabo de 
¡UI D editorse en Estados Unidos 

«Front Poge Sports Football», un 
programa que pone el fútbol americano al olcance 
de todos, aprendices y entendidos. Eso será siempre 
y cuando sepamos oprovechor todos las posibilida 
des que nos ofrece. 
Estos von desde el 
modo “play call” 
—juego de estrate- 
gio-, hosta el arca- 
de -porticipación 
directa en los porti- 
dos-, posondo por 
los modalidades de 
liga y exhibición y 
sus múltiples niveles de dificultad. En el modo “play 
coll” osumiremos la dirección técnico de nuestro equi- 
po, fichando a unos jugadores, traspasando a otros y 
diseñando tácticos de juego. En el modo orcade po- 
dremos experimentor todos las emociones de este 
otractivo deporte. 

Si no conocéis todos sus secretos los iréis descu- 
briendo a través de las múltiples pontollas de infor- 
mación. ¡Ya no tenéis excusa para no jugar al fútbol 
omericano! 


anión a 


Loriciel tiene a punto «Andre 
Panza Kickboxing 2», que nos 
llevará de nuevo al cuadrilátero 
para disputar interesantes y reñi- 
dos combates. El juego ha sido 
asesorado, como el anterior, por 
el propio deportista. 

A la larga lista de simuladores 
de coches de Fórmula 1, vendrá 
a unirse en breve el realizado por 
Gremlin, que luce el nombre del 
último campeón del mundo de la 
especialidad, Nigel Mansell. 


Los juegos de «El Precio Justo» 
pasarán a tener un aspecto dis- 
finto gracias a la intervención de 
Topo, que ha realizado adapta- 
ciones de los mismos, pasándolos 
a formato de videojuego, para 
que luzcan mejor junto a Joaquín 
Prat. En enero, podremos ver el 
nuevo aspecto que ofrece este 
programa en televisión. 


La compañía Cryo va a lanzar 
«K.G.B.», una apasionante his- 
toria de espionaje, ambientado 
en la ex-Unión Soviética. Un jue- 
go que une a un impactante ar- 
gumento, una calidad muy alta. 


Aún no está decidida la fecha 
en la que Gremlin lanzará al 
mercado «Pandemonium», aun- 
que se sabe que será ya entrado 
1993. Atentos todos los fanáticos 
de los juegos tipo «Lemmings», 
ya que «Pandemonium» se desa- 
rrolla en una línea similar. 


«The Summoning» es un nue- 
vo juego de rol, en el que po- 
dremos realizar todo tipo de he- 
chizos de un modo original. 
Presenta cierta similitud con 
«Shadowlands», debido a que 
ambos usan la misma perspecti- 
va de tipo isométrico. 


Sierra trabaja en dos nuevos 
programas: «Incredible Machi- 
ne» y «Johnny Castaway». En el 
primero deberemos resolver 
complicados puzzles y del segun- 
do sólo sabemos que está rela- 
cionado con el entomo Windows. 


357 pogs. 
10170 
Ar redee a e 
PC» de Anoya Mulimedio, orien 
todo principalmente v usuarios que der 
o ida di 
ses de datos y en portículor en lo 
populor «dBose IV». Estructurado como 
guía de autooprendizoje, muestra los 
da abetos 
ús más usados del programa. El libro no se pierde en divagaciones 
Cl pod mes 


miento pora el aprendizaje. Está especialmente pensado pora que no 
seo necesario trabojar con el programa en sí, ya que los discos que se 
incluyen, contienen numerosos. , ejercicios y todo lo necesario 
pora conseguir lo que el libro pretende. 
John Zumsteg y Jomes G. Boumon 
Anoya Multimedia 
dedle 
Nivel «lo 
LENGUAJES 
USES ENSAMBLADOR DEL 80286. 18M 
A IO AT Y COMPATIBLES 
18M AT Y COMPATIBLES si 
(os encontramos ante un conseguí 
de manual pora todos aquellos 
O a 
gromación en ensamblador. El libro 
constifuye en sí un curso práctico de pro- 
gromación, orientado básicamente o 
principiantes de les que no se exige, pero 
sí se recomienda, algún ipo de conoci: 
miento previo. La dificultod comprensivo del contenido, se encuentro 
bostonte bien encauzodo, apoyándose de manera continua en gráficos 


y esquemos que faciliten el lizoje. 
Ereclmcddas e AA lo 
primera consituye una nicoción l ensomblodr y ol mieroprocesor 
E 00% La scr eun penEliN esca del da lc 
las instrucciones disponibles con sus códigos, sus acciones sobre los inr 
¿lcxdores, e. Loúlima ogrupo, s modo de resumen, informaciones re- 
lativos a los programas de ayudo utilizados, llamadas al DOS, et. 
H, lilen 


xcel 4.0 es una nuevo versión de la co- 

nocida hojo de céleulo de Microsoh, d- 
señodo poro aprovechar todas las core" 
terísticos del entorno Windows 3.1. 
Podréis desde aprender lo más básico, co- 
a 
to opciones més complejos, como la pre- 
sentación de los resliodos en esquemas y 
diogrames. Mejora, incluso, las epciones 
omo. El libro es un completo monuol que 
manero fácil y répida, controlar de un modo 


base que presento el 
irá ol usuario, 
Jetoel programa 


EXPERTOS 


E 


*"* MUY BUENO NIVEL |: INICIACIÓN — NIVEL C; CON CONOCIMIENTOS NIVEL 


" BUENO 


PÉSIMO * FLOJO * NORMAL * 


RIMERA 


Y Demonios, 


a] uno de los 


do ver en la pontalla de un ordenador. 


“Goblins 2. The Prince Buffoon» narra 
una historia un tanto triste. El hijo del rey 
Angoulofre ha sido raptado por el terrible 
demonio Amoniak, que lo ha convertido 


zor la segundo porte de 


y 
(Cota ore An 7 


programas más 


entretenidos y divertidos que hemos podi 


ÍNEA 


Bufones y Mucho Humor 


en su bufón. Como ya hobréis adivinado, el objetivo del juego consiste en rescatar 
al desdichado de los gorros de Amoniak. Esta tarea habrá que realizarla de un mo- 
do muy similor al que se desorrollaba la primera porte, «Gobliiins». La principal di- 
ferencio entre ambos juegos, estribon en el número de los personajes protagonistas, 
dos en lugor de tres. El resto es muy porecido. Solucionar multitud de situaciones 
ingeniosos, controlando simultáneamente a nuestros Goblins para coger objetos, 
usarlos, interaccionar con el resto de personajes que aparecen en el juego, elc. 
Todo ello dentro de un programa que hace gola de un increíble sentido del humor 
ante el que no podremos evitar más de una sonora corcojada. 


R La Nueva Mansión de Lucas Arts 


== 
Ti | Día del Tentáculo se 
[ SA F acerco. No penséis que 
se trato de algún tipo de 


celebración extraño. «Day of 
the Tentacle» es la última producción en lo 
que está trobojando LucosArts. 

Seguramente el nombre del juego no os di- 
rá demasiado a la mayoría de vosotros. Sin 
embargo, si os decimos que es lo segundo, y 
esperado, porte del recordado y admirado 
«Monioc Monsion» la cosa cambia. 

«Doy of the Tentacle» se presenta como 
el primer dibujo animado interactivo, con 
el estilo que sólo en la famosa compañía 
saben dor a sus productos. Está protago- 


nizado por tres personajes muy parecidos 
a los que yo hicieran lo propio en «Maniac 
Monsion», Bernard, un muchacho que pa- 
rece que está casado con su dear 
Hoagy, un duro heavy metal, y Laverne, un 
estudiante de medicina que siempre está en 
las nubes. Juntos tendrán que salvar al 
mundo de la omenaza que supone para él 
el pérfido Dr. Fred, científico loco a la an- 
tiguo usanza. 

Gráficos de gran calidad, un control senci- 
llo de acciones y personajes, y diálogos rea- 
lizodos con el mismo sistema que en «Mon- 
key Island 2», garantizan un buen futuro al 
nuevo juego de LucasArts. 


d 


ENTRA EN UNA 
TIERRA DONDE LA 
MAGIA ES REAL, 
Una tierra de misteriosos bosques oscuros y 
dragones durmientes. Una tierra de rubíes y 
esmeraldas. Una tierra de inmensa belleza, con 


secretos aún por desvelar. La tierra de Kyrandia. 


¡LA LEYENDA DE KYRANDIA 2 


¡TU ERES LA UNICA 
ESPERANZA EN 
ESTA TIERRA! 


Eros Diermot. un hóroe a la fuerza 
atrapado en una red de intriga y LA EN Justimake sure ¡1 yoms 
brujoría. Uno tus fuerzas contra la => 
cruel Tentadora y sus E $ 
monstruosas criaturas 

Lure of the Tomptress es una 
inquietante aventura gráfica que 
no to dejará descansar hasta 
que la termines. ¿Serás capaz 
de hacerlo? 

- Todos los personajes 
envueltos en la historia, vivon 
sus propias vidas de manera 
independiente. 

Amplia área de juego, incluyendo 
toda una ciudad, con su 
laborínto de cuevas y su castillo. 


REINOS... Sólo puede haber uno... 
asegurate que sea el tuyo. 


E - Gran diversidad de paisajes 


128 ejércitos 

(3 y - Innumerables ciudades con sus habitantes y su dinero 

A S Seis razas de humanoides diferentes. 

ls NL sereno, 240 Por primera vez puedes tomar completo control de tu propio 

(e TEL. 458 16 58 A destino, en tu intento de dominar un mundo entero. 
28016 MADRID ES DELITO EL REY HA MUERTO. 


vi Y EL REY ERES TU_ 


De 


Así será... 


Arde el Asfalto 


1M4;957 


Meen 2678 


Lamborghini, Porsche, Ferrari, Toyota, 


¿cuántas veces hemos soñado con poder conducir una 
le estas joyas de la automoción? Muchos de vosotros ni 
siquiera bs habréis visto y sólo algunos privilegiados los 
abréis tocado. Ahora con un poco de imaginación, 
este nuevo simulador de coches, tendréis la oportunidad 
de conducir diez de los mejores automóviles jamás 


fabricados en los más variopintos escenarios. 


8 Pemanía 


Press Q to return 


ELECTRONIC ART. 
JUEGO DE COCHES 


uponed que tenéis veinte millones 
en el bolsillo, ¿qué tipo de “carro” 
te comprorías?, ¿optaríais por lo 
mecánica de Ferrori, la tecnología 
Porsche, la potencia de Lamborghini 
y Mercedes, o la sofisticación japo- 
nesa de Toyota? Hay que tener en 
cuenta que el coche que vais a escoger no va 
a ser utilizado precisamente para pasear 
Vais a tener que emplearlo a tope en circui- 
tos, caminos terrenales, asfaltados, en anillos 
de velocidad y hasta en un parking público. 


CON EL MOTOR EN MARCHA 
Este juego vo a exigir de nosotros toda nuestra 
destreza y habilidad al volante. Se nos presen- 
tará un menú en el que constan todos los auto- 
móviles disponibles, en el que se encuentron 
los diez mejores del presente y del pasado en 
el mundo del motor; podremos disponer de 
hasta reliquias, como es un Testarossa de 
1957, o un flamonte Porsche 959. 

En este menú tombién se muestran los tra- 
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zodos en los que podremos competir. Son 
tombién un total de diez y van desde una 
corretera comorcal, hasta una pista ovalada, 
pasando por un circuito de outocross, o una 
correro tipo “drugstore”, en la que hoy que 
recorrer 400 metros a solida porada en el 


New York Highway 97 


Suelay Driving Tor The Religious Driver 
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menor tiempo posible. Cada recorrido tiene 
sus propias coracterísticas, al igual que los 
coches. El coche se comportará de diferente 
monera dependiendo del circuito donde esté 
corriendo, Por ejemplo, para el anillo de 
velocidad el más adecuado será un 
Mercedes tipo Le Mans, pero éste no irá bien 
en un circuito de tierra. No todo consistirá en 
correr, hay recorridos que exigirán más des- 
treza por nuestra parte que velocidad, como 
es el caso del circuito de autocross 


MULTICAMARA 

Pero la parte más espectaculor de este juego 
no radica sólo en sus coches. Tiene una 
opción de multicámara pora que no nos per- 
damos ni un solo detalle de la carrera; 
podremos elegir hosta nueve diferentes pun- 
tos de visión. Tombién se puede optar por 
repetir un lonce de la correra o la carrera 
entero y contemplorla como si la estuviéro- 
mos viendo por televisión. 

En definitiva «Car and Driver» es todo un 
simulador de coches que viene a toda velo- 
cidad a hacerse un hueco entre nuestra 
*jugoteco”. 

Enrique Ricart 
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La Nueva Imagen 
de un Heroe Insustituible 


De un simple vistazo, nos damos cuenta que los gráficos de esta nue- 
va edición han mejorado de una forma espectacular. 


AVENTURA GRÁFICA 


años luz de nuestro sistema so 
lar, existe una galaxia conoci 
da como Earnon. Aunque sus 
habitantes han vivido décadas 
de paz y prosperidad, se han 
observado últimamente algu 
nos hechos que indican que la 
vida no va a ser tan placentera. El gobierno 
se ha corrompido. Los jóvenes se han ido ha- 
ciendo hostiles. Una pandilla de lunáticos se 


> 
Los pasillos de la nave tienen demasiados 
peligros para el temerario Wilco, 


ha adueñado de las redes de televisión 

Pero lo peor de todo es que su sol se está 
extinguiendo. El planeta se enfría progresiva 
mente y los cataclismos atmosféricos podrían 
devastar rápidamente una civilización. Los 
científicos predicen que sólo ciertas especies 
podrán sobrevivir a esa era glacial. Debido a 
todo esto la junta de gobierno ha tomado la 
medida de crear una planta de energía, Ar- 
cado. Esta planta puede convertir al planeta 
en una bola de fuego o viceversa. 

Aquí es donde empezaréis a jugar. Traba 
jaréis como miembros de la plantilla de Arca- 
da en calidad de porteros, y bastante malos 
por cierto. Y tal como estobais imaginando 
una tribu alienígena llamada Sariens, anti- 
guos habitantes de Earnon que fueron expul- 
sados debido a su violenta actitud, ha decidi- 
do apoderarse de ella. Pretenden obtener un 
arma con la que tener aterrorizado al mun- 
do. De este modo verán satisfecho su deseo 
de venganza contra la civilización que los 
condenó al ostracismo. 


UNA CABEZADITA DE LO MAS 
OPORTUNA 
Vosotros encarnaréis al personaje de Roger 
Wilco. Este, afortunadamente, cometió el des- 
cuido de dormirse durante una de sus guar- 
dias, lo que le valió ser el único superviviente 
de toda la planta de energía. Imaginaros cual 
no debió ser su sorpresa cuando al desper- 
tarse se encontró a todos sus compañeros ase- 
sinados vilmente. Menudo panorama ¿no? 
Debido al éxito y a la gran calidad que es- 
tán obteniendo las aventuras de Sierra, esta 
compañía, al igual que lo hiciera con el 


La nave de Wilco no estará sola en la inmensidad del espocio. Mu- 
chos sorpresas desagradables le harán compañía. 


El control de las 
acciones de Roger 
Wilco en esta 
reedición es más 
sencillo. 


«Larry 1», ha decidido reeditar su antigua 
versión del «Space Quest 1», al nuevo for 
mato de tarjeta gráfica de los PCs. 

Esta nueva versión incorpora varias mejo- 
ras con respecto a su antecesora. Además 
del apartado gráfico, claro está, se ha refor- 
mado el manejo del juego. En la aventura 
anterior el control del personaje era tipo 
aventura conversacional. Había que escribir 
a través del teclado casi todas las acciones a 
realizar, algo que al final resultaba algo te- 
dioso y aburrido en el desarrollo de la aven- 
tura. En esta ocasión han optado por el ya tí 
pico sistema de manejo por iconos, que es 
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mucho más cómodo y divertido. Como en to- 
da buena aventura gráfica que se precie de 
serlo, las posibilidades de realizar una ac- 
ción determinada no serán pocas. De todos 
modos, en esta mini película espacial, mu- 
chas de ellas serán bastante complicadas 
Tendréis juego para rato, ya que librar la 
base de invasores no será tarea fácil 


UN REGRESO ACERTADO 

La idea de Sierra de reeditar sus antiguas 
aventuras al formato VGA, es todo un acier- 
to, tanto para los que jugaron con ellas en 
el antiguo CGA como para los que no pu- 


dieron jugarlas en su tiempo y ahora se les 
brinda la oportunidad de poder disfrutarlas 
a todo color. No sólo se están limitando a la- 
varles la cara, aunque el transcurso del jue- 
go es prácticamente el mismo, sino que se 
han preocupado de incluir ligeras mejoras 
en sonido, gráficos y jugabilidad, Otro 
acierto será que a nuestro país vendrá tra- 
ducida integramente al castellano, lo que au- 
menta su adicción. Mientras, podéis ir 
abriendo boca desempolvando el antiguo 
«Space Quest». 


Enrique Ricart 
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En Sierro On Line son muy oficionodas o los sagas 
de personajes. Pero mientras que esta forma de 
trabojor proboblemente diera como resultado ura 
enorme limitoción en cuanto y ideas, nuestros ami 
os Roberto y Ken Williams hon sabido concentrar 
entes estres todo un universo de grondes y 
emocionantes aventuras. 

Graham, rey de profesión, ene siempre probe: 
mos con hechiceros, brujos, guerreros... lodos los 
personojes que penséis os podéis encontrar en lo 
Edod Medio con ganas de rebonoros el pescuezo 
se hon peleado yo con él. Lorry Lofer, por su parte, 
se enfrenta continuamente o los múltiples mujeres 
que se cruzan en su comino. Roger Wilco es muy 
diferente o sus compoñeros de videojuego. Primero 
porque ho nacido mucho después, lá por el siglo 
XXX, y segundo porque el tono humorigica en el que 
transcurren sus aventuros le convierte en el perso- 
eje con el que los creodores de Sierro pueden ex- 
perimentar el moyor número de excentricidades que 
se les ocurran. eSpoce Quest» llevo yola hclero de 
dino ports, la úlimo inédita odovio pero a punto 


líneas que ocompoñon o este orículo? Pues si y 
o. “Spoce Ques!l» ho sido transformado total- 
mente poro su relorzomienta en el oño 93. Desde 
1986 los ordenadores hon combiodo totalmente y 
Roger se merecio uno VGA o todo color y uno 
bondo sonoro acorde con lo colegorío de sus 
'aventuros. Lo historio comienzo en uno golaxio 
muy lejono en donde ruesiro héroe despierta entre 
disparos de leser. 


SPACE QUEST io: VOHAUL'S REVENOE 
Esto segundo porte de los oventuras de Roger W4- 
«o es cn mucho más desquicionte que lo primero. 
Vohod ho vuelto y su único pensamiento es des- 
tuir el ploneto notol de nuestro protogonisto. 
¿Usorá poro ello algún nuevo ipo de bombo alí 


retorcido 
mente de Vo- 
haul, y de los 
programado: 
res del juego 
originol en el 
oño 86, consiguieron que la omenaza fuero vún 
mucho més tsroiio: su ideo fue invadir el plo- 
neto de vendedores de seguros dorados. Imagi- 


Un Astronauta Un Tanto Peculiar 
SAGA 
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oros que un dío solis o lo colle y os encontróis 
miles de personos en troje de choquela, con un 
meti en lo mono y que es lrecen confinuo- 
mente lado fia de segures. ¡Ni mis peores peso- 
dilos hon superado nunca esta ideo! Por supuesto 
que Vohodl nunco consiguió su objelivo. Roger 
Wilco salvó ol planeta de lo destrucción cunque 
tdo hoy que decido, cos; por cosolidod: 


ek es un monifero rumianle que vive en Ve- 
mus. El cupoble ero de nuevo Vehod y por su- 
puesto Roger solió de nuevo victorioso de lo 
ovenuro. 


«SPACE QUEST IV»: ROGER WILCO AND. 
THE TIME RIPPERS. 

Uno overturo dentro de wa ovetura Lo méquiro 
del iempo lleva o Roger Wico hasta «Space Quest 


EST codo porel inefoble Voboul. 


0uES1 


podre... lodo uno culéntico tempia fomiar 
pora nuestro omigo y lodo, olra vez, provo- 


TODOS JUNTOS HACEN HISTORIA 
Desde los primeros tiempos de Sierro, Ro- 
per Wilco ha sido uno de mis personajes 
fovorits. Todos sus aventuras son hsto- 
rio y con los conocimientos odecuodos 
del idioma original es focil que surjo la 
corcojodo a codo momenta. Las detalles son ge- 
iolesy, poro la époco, lo colidad de los juegos es 
impresiononte. ¡Hasta estón en EGA! «Spoce 
¡Quest |» en su nuevo versión nos porece una ideo 
sestracrdinoria. En su momenta yo nos encontá el 
nuevo Lory pero Roger Wiko es mucho juego y 
no podemos negar que llene pora nosciros un en- 
conto especial. El espacio nos espera y estamos 
dispuestos o todo poro destruir o Vohoul, ¿Que- 
vés, 


"Joverde la Giada 


LOS ARCHIVOS SECRETOS DE 


Sherlock Holmes 


soltware 
traducido 
al castellano 


Fotografía de Julian Bajzert 


na joven actriz yace brutalmente asesinada. ¿Es obra de Jack el Destripador? Sólo 
Sherlock Holmes, el detective más famoso del mundo, puede atrapar al asesino en 
las serpenteantes calles de Londres ¡antes de que asesine de nuevo! 


Juego de Rol 

+ Entra en Londres de la época 
victoriana con gráficos VGA de 256 
colores, voces digitalizadas, bandas 
sonoras clásicas y sorprendentes 
animaciones. 

* Investiga más de 50 lugares 
imténticos desde Covent Garden 
hasta Scoland Yard. 

* Utiliza el detallado mapa de 
Londres para identificar el próximo 
destino que deberás investigar. 


* Interactía con docenas de 
personajes y llama a viejos amigos 
cuando te enfrentes a tus adversarios. 


Disponible en PC. 
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DROSOFT Moratín 
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Versión IBM PC y 100% 
compatibles. 
Requiere: instalación en disco 


para soporte de 
Recomendado: 386 a 16 Mhz ó 
superior, DOS 5.0, 1 ria 
expandida (EMS), ratón, tarjeta 
de sonido. 

Soporta: Joystick, Adlily'%, 
Roland", Sound Blaster", 
Sound Master", 


Un jugador. 


O Electronic Arts 
O Mythos Software 
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Doblaje de Audio 
para un Videojuego 


por... 


Emesto F. Maquieira es jefe de producto en Erbe Software y hace poco recibió el encargo de organizar un trabajo muy especial. 
Ha sido el productor del primer doblaje con actores de un videojuego al castellano. El nombre del programa, como os habréis ya 
imaginado, es «Leather Goddesses of Phobos 2». Emesto nos cuenta la experiencia que ha supuesto trabajar junto a diez profesionales 
del doblaje, en un conocido estudio madrileño, en el que las particulares invasoras del Planeta X aprendieron a hablar en castellano, 


uchos juegos actuales in- 

cluyen voces digitalizadas 

pero ninguno tantas como 

«Leather Goddesses of 

Phobos 2», Mi primera 

idea al ver el programa 
en inglés fue que ¡ba a resultar muy dificil 
que un producto de esas características pu- 
diera tener éxito en nuestro país. Activision, 
distribuidores de Infocom, ya tenían pensada 
la solución: doblar las voces de los veintitrés 
personajes que intervienen en la aventura a 
nuestro propio idioma. Con la versión fran- 
cesa ya se había hecho y los resultados ha- 
bían sido bastante buenos. 

La idea de trabajar con un juego de PC de 
una forma nueva y original me sedujo inme- 
diatamente. Al instante contacté con Activi- 
sion para dar conformidad al asunto y co- 
menzaron los preparativos. 


LA ESCUELA DE DOBLAJE 

El primer problema surgió con la necesidad 
de contactar con el suficiente número de pro- 
fesionales para que los protagonistas del jue- 
go tuvieran variedad en sus voces. Ahí fue 
donde resultó importante la colaboración 
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que tuve con Antonio Vela y Carlos Tostado. 
Ellos dos fueron quienes localizaron a los 
diez actores en una de los escuelas de do- 
blaje madrileñas y dirigieron el proceso téc- 
nico propiamente dicho. 

El trabajo para los actores fue bastante más 
complicado de lo que suele ser habitual. Ya 
os imaginoréis que es difícil doblar a un per- 


sonoje que no actúa en el pleno sentido de la 
palabra. Además, las lógicas premuras de 
tiempo para que el programa estuviera fina- 
lizado en la fecha prevista, hicieron que la 
mayor parte de los profesionales no pudie- 
ran ni tan siquiera verlo antes de hacer las 
primeras pruebas. Encima, y por si fuera po- 
co, ¡un alto porcentaje no habían visto jamás 
un videojuego! 

Los sesiones ol principio se limitaron a in- 
terminables y pesados ensayos. En ellos, tra- 
bajamos sobre un guión que definía las ca- 
rocterísticas de cada personaje y escuchamos 
una cinta con las voces procedentes del do- 
bloje francés. 

El segundo problema fue la búsqueda del 
estudio. Se necesitaba uno dotado de las ca- 
pacidades técnicas necesarias para realizar 
todo el proceso digital de las voces y añadir 
al resultado final algún efecto especial para 
dar más realce al sonido. El estudio debía 
estar libre en las fechas concretas de las que 
disponíamos para realizar el trabajo y coor- 
dinarlo con la traducción de los textos en 
pantalla del programa. Fue un arduo trabajo 
y al final, a pesar de las dificultades, conse- 
guimos todo lo que necesitábamos. 


EL PROCESO TECNICO 
Durante cuatro días los diez actores se some 
tieron a sesiones de dos y tres horas de tra 
bajo en las que grabaron las dos horas y 
quince minutos de voces que contiene el jue 
go. El método de grabación fue totalmente di 
gital: el sonido se pasaba a un ordenador 
Macintosh desde el que luego se manipulaba 
para grabarlo en DAT. Tal volumen de datos 
saturaba continuamente la capacidad del dis 
co duro del Mac y había que “vaciarlo” 
aproximadamente cada veinte minutos 

La cinta DAT que al final de todo almace: 
naba los 135 minutos terminó conteniendo 
más de doscientos megabytes de sonidos di- 
gitalizados. Los efectos especiales también se 
realizaron en el estudio y se eligieron entre 
una amplia biblioteca. 

Las voces de algunos personajes fueron re: 
tocadas y se les añadieron efectos para que 
sonaran diferentes dependiendo del lugar en 
el que estos se encontraran. El ejemplo más 
claro lo tenéis en el predicador: su voz re- 
tumba como si estuviera en una bóveda 
Barth, el extraterrestre, también sufrió la ne- 
cesaria distorsión de sonido para que su voz 
pareciera surgir del traductor que lleva in 
corporado en uno de sus tentáculos 


Y LAS DIOSAS HABLARON EN 
ESPAÑOL 
Los actores acaban de oir el resultado de su 
trabajo. La mayor parte se han quedado 
asombrados de la calidad del juego. Tam 
bién han notado la diferencia entre el sonido 
del DAT y el que es capaz de producir una 
tarjeta de audio en un PC. Lamentablemente 
esa pérdida de nitidez de la cinta digital es 
inevitable. Todavía no se puede conseguir 
sonido tipo DAT en un ordenador doméstico 
a menos que pudiéramos utilizar los dos- 
cientos megabytes de grabación. ¿Qué os 
parecería tener un juego que viniera en casi 
doscientos disquetes? 

De cualquier modo se muestran muy satisfe 
chos y orgullosos de su trabajo. Yo también 
Preguntaron insistentemente cuándo iban a 
poder trabajar en un proyecto igual, en otro 
juego de estas características. La respuesta a 
su pregunta no sólo depende de mí, sino de 
que alguna compañía se decida a crear un 
producto tan especial como «Leather God- 


desses of Phobos 2». 
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Ángel Almanzar prestó su voz a Dave, Dan 
al vendedor y, también, al Sheriff Schuller. 


Elda Hidalgo puso su voz a tres de los per- 
sonajes: Jimmy, Zoe, Balfurra y Bellboy. 


Carlos Tostado dobló al simpático Barth, el 
extraterrestre, así como al soldado. 


pa 


Jaime Roca fue el reverendo Layberry, Ze- 
ke, Brandonner 7 y el prisionero 1. 


con clientes 
una chaca re: 


Julia Marfínez fue la voz de las chicos del burdel, 
de Largonna 9, Lubanna, Flo y el prisionero 2. 


Gloria Fernández llevó a cabo efectos es- 
peciales además de doblar a Selma. 


E 


Carlos López fue Butch -el barman-, Doc 
Skelton y el General Wedgefellow. 


María José Puebla actuó, en este programa, 
de Melcinda, Doe y el guardia del consejo. 


AN 
a 
1 
| 
| 


Elena Ruiz de Velasco cedió su voz, en el 
pas 


dolo Vacio sonal peotosas Sand 
ler, Tony y como el indío Piel Roja. 


Si quieres saber el secreto de las animaciones más 
famosas del mundo, si quieres aprender todas las 
técnicas que han hecho de Walt Disney el mago de los 
dibujos animados, Infogrames te lo pone en bandeja 
con este «The Animation Studio», un programa 
salido directamente de la factoría de los sueños. 
Porque, además de ser un estupendo y sencillo 
programa de animación, es, por medio de sus ejemplos, 
demostraciones y amplio manual, una lección de diseño y 


estilo de la mano de Mickey, Pluto, Donald, Goofy... 


THE ANIMATION 


| programa consta a su vez de 
cuatro programas independientes 
que se pueden cargar por sepa 
rado o controlar mediante un 
programa supervisor con un resi 
dente de memoria que te permite 
alternar entre uno y otro. Estos programas 
son: «Pencil Test» o test del lápiz, donde se 
crean los bocetos de la animación en blanco 
y negro; «Exposure Sheet» u hoja de situa 
ción, que es el encargado de controlar la du- 
ración de cada cel o fotograma y efectos es- 
peciales; «Ink and Paint» o tinta y pintura, 
donde se limpian los bocetos y se les añade 
color; y «Camera», parte del programa an- 


terior que permite incluir segundos planos a 
animaciones completas. Analicemos ahora 
cada programa uno por uno. 


PENCIL TEST, O EL COMIENZO 
DE UN PROYECTO 

El test de lápiz es el programa principal 
de nuestro estudio de animación. Contiene 
las herramientas de dibujo y todas las op- 
ciones necesarias para crear, editar, car 
gar, salvar y probar nuestras animaciones 
A primera vista parece un programa de di 
bujo, con su caja de herramientas situada 
en la parte derecha de la pantalla repre- 
sentadas por iconos. Allí nos encontramos 
con los destinados al dibujo como, por 
ejemplo, líneas rectas, curvas o punteadas, 
círculos, elipses y poligonos huecos o relle- 
nos, opción de texto, de deshacer, de lim 
piar pantalla, zoom, creación de un pincel, 
etc. Y un poco más abajo las herramientas 
ya destinadas a la animación, como la co- 
pia, inserción y borrado de determinados 
cels, las flechas de avance y retroceso de 
cels y la cámara que nos permitirá ver toda 
la secuencia animada. 

Pero donde se ocultan los menús principa 
les del programa es en la parte superior de 
la pantalla, a los que se acceden pulsando el 
botón derecho del ratón. El primero de estos 
menús es el llamado “Project” o proyecto. 
Gracias a él podemos empezar una anima- 
ción nueva, cargar o salvar una ya hecha 
borrando o sin borrar la que tengamos en 
ese momento en memoria y, cómo no, acce- 
der a los otros programas principales del pa- 
quete de animación. Por su parte, el menú 
editar nos permite hacer casi todo con los 
cels de nuestra animación. Desde borrar, co- 
piar, insertar hasta desplazarnos a cualquie- 
ra de ellos o salvarlos y cargarlos desde dis- 
co. El siguiente menú lleva por nombre 
“Brush”. Como os podréis imaginar, está 
destinado al control de los pinceles que ha- 
yamos definido. Podemos modificarlos en ta- 
maño y forma, así como rotarlos cualquier 
ángulo. También se pueden cargar y salvar. 
El menú que nos encontramos a continva- 
ción, llamado “Tools”, no es más que el re- 
fleio de las herramientas de dibuio y anima- 


El último menú del que disponemos en este 
«Pencil Test» se llama “Preferences”, y en él 


resoluciones: 320 por 200, 640 por 
200, 640 por 350 y 640 por 480 
Otras opciones de este menú nos permiten 
alterar la velocidad de reproducción de los 
fotogramas, invertir el blanco y negro de la 
imagen, mostrar en todo momento las coor- 
denadas, fijando el 0,0 donde queramos, 
ver el tiempo que va a tardar en cargar una 
animación y ocultar o mostrar la caja de he- 
rramientas. 


LA TECNICA DEL PAPEL CEBOLLA 
Pues bien, una vez conocidas todas las op" 

ones de las que disponemos, habrá que ir 
dibujando uno a uno todos los fotogramas 
que van a componer nuestra secuencia ani- 
mado. Ésto, aunque parezca muy complica- 
do en principio, no lo es tanto gracias a la 
técnica fundamental de animación creada 
por Walt Disney, llamada el efecto papel ce- 
bolla. Consiste en ver en todo momento los 
tres fotogramas anteriores al que estamos di- 
bujando, en tonos más suaves cada vez, co- 
mo si los estuviéramos viendo a través de un 
popel cebolla. Esto nos permite ir alterando 
poco a poco el dibujo según la ilusión que 
queramos dar de movimiento. 

Aparte de todo lo comentado hasta ahora, 
existen también unas teclas de función con 
las que podemos eliminar el efecto papel ce- 
bolla, así como ver la memoria que tenemos 
disponible, ocultar la barra de menús y llevar 
a cabo más opciones 


LA HOJA DE SITUACIÓN 
Una vez creada nuestra animación “en bru- 
to”, podemos hacer las veces de “guía de fil- 
mación” con el programa «Exposure Sheet», 
Se trata de una potentísima herramienta con 
la que podremos ordenar nuestros fotogra- 
mos y dotarles de efectos sonoros para au- 
mentar su realismo. 

La pantalla del programa de hoja de situa- 
ción está dividida en varias columnas con el 
nombre de cada una en su parte superior y 
una serie de comandos en la parte inferior. 
Lo columna “Frame” nos muestra la lista de 
los fotogramas utilizados en nuestra anima- 
ción, así como la velocidad en fotograma 


gundo de cada uno de ellos, Por me- 


RAM: 


640 K “Dial, sounds and 
Espacio en Disco comments” nos 
3 MEGAS permite introducir Y A V 
cpu: efectos de sonido sarios D 
AT y comandos ins- pargÁfbricarnos / 
1. Gréfica: trumentales, asi nuéstra propia 
-L VGA como las notas o película de dibu- 
7. de Sonido; comentarios que jos animados: pri- 
Sound Blaster nos parezcan per- mero, dibujar los fotogra- 
Control: tinentes. mas en blanco y negro, 
Ratón Este programa segundo, añadirles los A 
también dispone efectos especiales y 


el tiempo de permanen 
cia en pantalla, tercero, pulirlos y dotarles 
de color y cuarto, sumergirlos en unos 
atractivos y sugerentes decorados. Muy fá- 
cil, ¿verdad? 


CONCLUSIONES. 

Es hora de hacer balance de todo lo que he- 
mos visto en este «Animation Studio». Una 
coracterística que lo hace diferente a otros 
programas de este tipo, es que, a la hora de 
ejecutar una animación, no va leyendo los 
fotogramas desde el disco duro, sino que los 
vuelca en la memoria expandida. Así, el pro- 
grama gana en rapidez, pero se vuelve muy 
exigente con los usuarios que no dispongan 
de máquinas con mucha memoria RAM 

Lo que sí está claro es que su mayor vir- 
tud, aparte de la rapidez, es la facilidad 
de manejo y la posibilidad de incluir efec- 
tos sonoros especiales. Pero claro, esto a 
costa de no poseer herramientas muy po" 
tentes de trabajo como otros programas 
más especializados. Y 


de su barra de 
menús, en la que nos volvemos a encontrar 
con un “Project” para abrir, salvar, cargar e 
imprimir nuestra hoja de situación, un “Edit” 
para copiar, cortar, insertar y buscar ele: 
mentos de la animación, y un menú nuevo 
llamado “Preview”, con al que veremos los 
resultados de nuestro trabajo antes de in 
clvirlo en la secuencia animada definitiva. 


LA TINTA Y LA PINTURA 
A estas alturas, ya tendremos dibujada 
nuestra animación en blanco y negro con 
efectos sonoros incluidos. Sólo falta el to- 
que de color para que sea realmente atrac- 
tiva. Esto se lleva a cabo con el programa 
«Ink and Paint» 

La apariencia de este programa es muy 
parecida a la del primero, con su caja de 
herramientas a la derecha y su barra de 
menús. Las diferencias empiezan a verse 
en los colores que presenta la parte in- 
ferior de la caja de herramientas 
Los menús son también muy si- 

milares a los anteriores, ya 
a que contienen menús 

"Project", “Edit”, 
“Tools” y “Preferen- 
ces”. Pero hay 
uno que no nos EE 
resulta familiar: el 
llamado «Camera», 


AY donde se encuentran las Nos encontramos ante un sencillo progra- 
d funciones ES e fon- -, 'ma de animación rodeado por la aure: 
los y segundos planos en dele ocobda jes del 


color a las animaciones, por 
medio de una técnica que uti- los de Walt Disney, ideal para il 


liza las máscaras. Estos el olucinante mundo de la onit 
fondos pueden ser panta- 
llas realizadas con este 


Fco. Javier Rodríguez Martín 


con la que podemos 
ncl 
os. e incluso efec: 


ejecución y sus efectos sonoros especiales, 
En definitiva, un nuevo tanto para la facto- 
ría informético de Walt Disney. 


TAR ETA IS: DE 


Si miramos atrás nos daremos cuenta que el sonido en los PC y compatibles ha 
sido uno de los aspectos que más ha evolucionado durante los últimos años, De 
los molestos "beeps" del principio hemos pasado a poder escuchar auténticas 
bandos sonoros de colidad en muchos cases cerca de la que los artesanos 
de Hollywood dedican a las grandes superproducciones. Sabemos que el 
futuro todavía nos depara muchas sorpresas y comprendemos que, ha- 
blando de tarjetas de sonido, no son todas las que están en este artículo, 
pero hemos procurado que estén todas las que son. Si estabais pensando 
en comprar una, no lo hagáis sin antes leer este informe. 


¡ habéis tenido la oportunidad de jugar 

una partida en un ordenador con tar- 

jeta de sonido y vosotros todavía no te- 

néis la fortuna de poseer una os habréis 

dado cuenta de la enorme diferencia 
que existe en cuanto a ambientación a la 
hora de viajar a los mundos exóticos que los 
últimos lanzamientos informáticos nos han 
propuesto. ¿Os imagináis el éxito que ten- 
dría ahora, casi, casi en el año 2000, una 
película muda? Pues eso, que entre una 
aventura gráfica, un JDR, un arcade o cual- 
quier otro juego sin sonoro o con 
acompañamiento musical hay un 
abismo de varios cientos 
de negras, fusas, 
semifusas..., que di- 
ficilmente vais a po- 
der apreciar sin una tar- 
jeta de audio. 


ADLIB 

Descripción: Fue la primera tarjeta de sonido 
que apareció en mercado, lo que hizo que 
se convirtiera en el estándar para todo el 
software y para las restantes torjetas de so- 
nido que vinieron después. 

Posee once voces de sonido sintetizado FM, 
capaces de escucharse simultáneamente, una 
salida monoaural amplificada de cuatro va- 
tios para poder conectar- 
la a unos altavoces 

u otra fuente ex- 
terna, además 
de un control 

de volu- 

men. De 
forma- 
to pe- 
queño y 
fácil instalo- 
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ción, sigue siendo una interesante opción pa- 
ra entrar en el mundo del sonido en el PC. 
Software: Incluye un único programa de de- 
mostración, su nombre es Juke Box, que fun- 
ciona como una de esas máquinas antiguas 
de bar donde se puede elegir una canción en- 
tre los induidas de demostración. Aunque per- 
mite incorporar nuevas canciones creadas con 
otros programas, el sofware que acompaña a 
este modelo de Adlib quizás se quede un po- 
co corto para su precio y se echa en falta al- 
guna buena utilidad para componer y sacarle 
un mayor partido a la tarjeta. 

Compañía: AdLib Inc 

Distribuidor: Erbe Software. 

Precio: 24.500 pesetas. 


SOUND MASTER + 
Descripción: Tarjeta similar en cuanto a pres- 
taciones a la Adlib, que incluye todas las ca- 


a Carta 


rocterísti- 

cos de 

ésta, co- 

mo las on- 

ce voces de 

FM. a 

otras posibili- 

dades como 

conectar el al- 

tavoz interno 

del PC a la mis- 

ma, lo que nos permite oír los be- 

eps del ordenador amplificados a través de la 

tarjeta, bastante mejorados dentro de lo que 

cobe gracias al filtro digital incorporado. In- 

duye una davija adaptadora de monoaural 
asalida estéreo. 


Jugar con una 
aventura gráfica sin 
tarjeta de sonido es 
casi como ver una de 

las últimas películas de 
Hollywood sin banda 
sonora. Este periférico 
se hace hoy casi 
imprescindible para 
completar nuestro 
ordenador. 


Software: Un poco más completo que en la 
AdLib, tenemos programas de testeo de la 
instalación, drivers para convertir digitali- 
zociones realizadas con otras torjetas no 
compatibles, además de un programa que 
incluye numerosas canciones que podemos 
reproducir a modo de disco. 


Distribuidor: Dro Sof: 
Precio: 12.900 pesetas. 


SOUND BLASTER 
Descripción: La Sound Bloster añade a la ca 
pacidad de generar once voces FM, un canal 
de digitalización de sonido (con una fre- 
cuencia de muestreo de entre 4000 y 15000 
Hz), que nos permitirá conectar con disposi 
tivos de entrada. Estos podrán ser un micró- 
fono o una cadena musical que generen so: 
nidos que serán digitalizados en un fichero 
grabado en el disco de nuestro ordenador, 
para luego ser reproducidos o alterados. In 
cluye un cable conector para equipo estéreo 
y una clavija para joystick, lo que evita que 
para jugar con un simulador, por ejemplo, 
necesitemos dos tarjetas diferentes 
Software: Un extenso paquete de progra 
mas, que abarca desde la digitalización de 
sonido con el Voxkit, que nos permite diver- 
sos funciones siendo una de las más intere- 
santes la compresión de ficheros, algo im 
prescindible si queréis grabar algo de 
música durante un tiempo razonablemente 
largo, hasta la realización de composiciones 
propias con un órgano simulado con el pro 
grama FMorgan o Pa 
rrot, un loro parlanchín 
que repetirá todo lo que digamos a | 
través del micrófono. 
Otra interesante 
utilidad que no 
debemos olvido 
es Sbtalker, un 
lector vocal de 
textos ASCII 
ue a pesar 
le tener un 
acento inglés 
bastante incó- 
modo se puede 
emplear como 
broma para que 
el ordenador nos 
cuente alguna 
cosa al arrancar 
Sound Blaster 
tiene además 
distintas versio 
nes en sus 
tarjetas 
La más 
evo- 


La calidad que 
proporcionan los 
modelos más modernos 
de tarjetas de sonido, 


permiten prestaciones 
casi profesionales en 
un PC normal. 


lucionada, hasta el momento, es la Sound 
Bloster Pro que incluye un conector SCSI pa 
ro CD-ROM y posee varios filtros que mejo 
ron los prestaciones de sus hermanas de la 
gama inferior monteniendo por supuesto 
la compatibilidad con ellas. Creative 
Lobs anuncia además para den- 
tro de muy poco la aparición 
del modelo de 16 bits, Sound 
Blaster 16, destinado a ser la 
alternativa a la AdLib Gold y el 
resto de torjetos de última generación 
Compañía: Creative Labs 


Distribuidor: No existe distribuidor oficial en 
España. 

Precio: Vorioble desde aproximadamente 
unas 20.000 pesetas hasta cerca de las 
30.000, la versión PRO. 


THUNDER BOARD 
Descripción: Es la competencia directa de 
la Sound Bloster, incluye características si- 
milores, algunas mejoradas, como la in- 
corporación de un filtro digital y una ma- 
yor frecuencia de muestreo en su canal de 
digitalización (22000 Hz) lo que permite 
una mayor calidad de sonido. Tiene tam- 
bién control de volumen y conexión para 
joystick 
Software: Tiene pocos programas de utili- 
dad, aunque destaca Thunder 
Master, demostración de 
software de digitaliza- 
ción de sonido 
Es un pro- 


gra- 
ma ma: 
€, > nejado con 
> Y, ratón, que per- 
OÍ mite la edición de 
sonidos que podrán 
ser muestreados a modo 
de escáner para luego modificarlos y 
añadirles algunos efectos como eco o 
cambios de velocidad en la repro- 
ducción. Además se in 
cluyen tres divertidas de 
li mos jugables de los 
arcades «Lemmings», 
«Nova 7» y «Lexi- 
Cross» 
Compañía: Media Vision 
Y Distribuidor: Proein 
S.A. 
Precio: 29.900 pesetos. 


SOUND MASTER ll 
Descripción: La Sound 
Master Il es una tarje- 
ta muy completa, 
aunque todo esto 
se nota en su pre- 
$ cio, un poco ele- 
vado. Lo bueno 
se paga. Prue- 


bo de su calidad es la incorporación de fil 
tros digitales y de un interface MIDI con 
coble incluido. Éste permite el manejo de 
dieciséis canales musicales independien- 
tes. Hay dos entradas, una auxiliar y otra 
para micrófono con control de ganancia 
automática. El canal de digitalización tra- 
baja mediante técnicas mejoradas que 
dan una mayor calidad de sonido. Se 
incluyen unos auriculares con micrófo 
no y clavija monoaural 

Software: Contiene un completísimo 
paquete de programas que abarca va: 
rias utilidades: Digitalizador/repro- 
ductor/editor de sonido, Oscilosco- 
pio, Drivers y otros programas 
adaptadores de distintos formatos 
de ficheros de otras tarjetas. PC- 
LYRA es una aplicación para la 
composición musical con lo utili- 
zación de partitura y 
la posibilidad de 
manejo de MIDI 
VM-KEY es un 
programa re- 
conocedor de 
voz que permi- 
te que el orde- 
nador siga 
nuestras ins- 
trucciones 
a través 
de las 
or- 


que le de- 
mos por medio * y 
del micrófono. $ 
Compañía: Covox. P 

Distribuidor: Dro Soft. | 
Precio: 32.900 pesetas 


ADLIB GOLD 1000 
Descripción: A años luz de sus competido 
rás, la nueva AdLib se configura como una 
auténtico tarjeta Multimedia de altas pres- 
taciones; desde su frecuencia de muestreo 
de 44.1 Khz estéreo en tres conales de au- 
dio, pasando por la conexión MIDI y tam- 
bién la de CD-ROM del tipo SCSI. Además, 
incorpora un nuevo generador de sonidos 
de mucha mayor calidad y gran número de 
filtros digitoles 

Software: Varias aplicaciones algunas re 
almente espectaculares, como un mezcla 
dor audio con 128 niveles de ajuste de 
volumen, o un sistema de contestador tele- 
fónico gracias a sus conexiones exterio- 
res, donde los mensajes, tanto salientes 
como entrantes, podrán ser grabados en 
el disco duro 

Tombién se incluye un programa simula- 


dor de sonido 
Surround, similar al 
de los equipos musicales que 
ofrece un efecto de sonido envolvente. Ad- 
Lib Gold lleva además unos conectores en 
la misma placa que la convierten en 
adaptable a nuevas mejoras. 

En el momento de redactar estas líneas 
desconocíomos qué compañía se iba a 
hacer corgo de la distribución de esta tar 
jeta de sonido en nuestro país, dada su 
novísima implantación en el mercado ex- 
tronjero. Por consiguiente, tampoco pudi- 
mos acceder al precio de comercializa- 
ción de la misma 
Compañía: AdLib Inc. Y 
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Decir que los avances e innovaciones del software de entretenimiento se suceden a 
una velocidad vertiginosa no es es ninguna novedad. Si además nos ceñimos 
al campo de los simuladores de vuelo la evolución es aún más evidente. 

Por eso, de vez en cuando, es interesante detenerse durante unos minutos y volver 
la vista atrás para hacer un pequeño balance sobre lo que se ha hecho en los 
últimos años, antes de adentrarnos en lo que nos deparará el futuro. En este artículo 
os presentamos los diez mejores programas de la historia de la simulación. 

Son titulos imprescindibles, auténticos clásicos del género que, lejos de estar obsoletos, 
tienen todavía cuerda para rato. 
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En los siguientes líneas vamos a anolizar 
en detalle lo que nos ofrecen coda uno de 
los diez simuladores seleccionados por or- 
den cronológico. Nos adentramos pues en 
un profundo y largo viaje a través de la his- 
toria. ¿Dispuestos a vivir esta carrera a tra- 
vés del tiempo? Vamos allá. 


KNIGHTS OF THE SKY 


Iniciamos los comentarios con el primero 
de la lista. «Knights ofthe Sky» es la simula- 
ción del combate aéreo durante la Primera 
Guerra Mundiol, cuando los pilotos eran ver- 
daderos caballeros del ire y donde el ho 
nor y la gloria estaban tan unidos a la vida 
del aviador que incluso iban más allá del 
concepto de amigo-enemigo. 

En «Knights of the Sky» se simulan 20 dis 
tintos tipos de aviones de aquellos que surca- 
ron los cielos de Europa entre 1914 y 1918 
Quizás nos puede parecer que es un número 
elevado de aviones para la época, pues es 
cierto que la aviación durante la Gran Gue- 
rra no era ton popular, a excepción de los 
supermitificados Barón Rojo y compoñía, co- 
mo en la Segunda Guerra Mundial, por no 
hablar de los conflictos y aviones modernos 
Pero en reolidad los aparatos, historia, anéc 
dotas, forman un conjunto muy rico que les 
hoce merecedores de un poco más de aten 
ción de la que se les ha prestado. 

Fueron muchos los modelos de aparatos 
que se utilizaron y con muy diversos cometi- 
dos, -observación, primera misión de la ae- 
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ronaútico militar, caza, bombardeo, ataque 
atierra etc. etc.-, pilotados por hombres mi- 
tod aviadores mitod caballeros medievales 
que parecía que iban al campo del honor en 
vez de a la guerra, luciendo en sus monturas 
los colores de sus escudos de armas. En fin, 
20 aparatos es un número más que represe- 
totivo pero no exhaustivo. 

Lo primero que nos encontramos es un ex- 
celente manual, 102 páginas en las que te- 
nemos de todo, una buena reseña histórica, 
perfiles de los pilotos “ases” de la aviación 
de la época, descripción de los aviones y sus 
coracterísticas y por supuesto los capítulos 


cI0 


Como el número de los simuladares de combate aéreo 
y otros programas “de aviones” menos pretenciosos o 
es considerable, ha sido necesario hacer una selección. 
Para hacer una selección lo principal es establecer unos 
criterios básicos que nos definan qué es lo que 
queremos, y aquí, como lo que queremos son los 
mejores simuladores de combate aéreo, el primer 
criterio de selección ha sido el grado de simulación y 
realismo, esto significa que hay excelentes programas 
“de aviones” que no vamos a tratar, simplemente 
porque las intenciones del diseñador van dirigidas «a 
una simulación menos rigurosa y probablemente más 
sencilla e inmediata. Evidentemente ha habido otros 
criterios, como el de un nivel de calidad adecuado al 


conjunto, pero insisto, lo más importante ha sido el 
grado de rigor en la simulación. 


SIMULADORES PARA LA HISTORIA 


KNIGHTS OF THE SKY (Microprose) 

BLUE MAX (Three Sixty) 

THEIR FINEST HOURS (LucasArts) 

SECRET WEAPONS OF THE LUFTWAFFE (LucasArts) 
CHUCK YEAGER'S AIR COMBAT (Electronic Arts) 
BIRDS OF PREY (Electronic Arts) 

F-15 II STRIKE EAGLE (Microprose) 

GUNSHIP 2000 (Microprose) 
E-L17 A (Microprose) 
MEGAFORTRESS (Three Sixty) 


ANALISIS 


En «Knights of the sky» se simulan veinte 
aparatos diferentes de la Gran Guerra. 


dedicados al manejo de la simulación. El 

rograma presenta cuatro opciones de simu- 
lación: vuelos de entrenamiento, “Primera 
Guerra Mundial”, Duelos aéreos y combate 
uno contra uno. 

La finalidad de los vuelos de entrenamiento 
es más que evidente y no precisa más co 
mentario. En la “Primera Guerra Mundial” 
estaremos en el equivalente a un “juego de 
campaña”, volaremos sucesivas misiones du- 
rante el transcurso de la contienda. Podre- 
mos ademós elegir cualquiera de los aviones 
que estén disponibles según en qué año nos 
encontremos y nuestro objetivo está cloro, 
sobrevivir y llegar a ser el mayor “as”. 

Sin embargo el “juego de campaña” tiene 
dos serias limitaciones, la primera es que 
siempre vamos en el bando aliado, es decir 
seremos un piloto inglés o francés, pero nunca 
alemán, y si queremos pilotar alguna de los 
máquinas de los teutones, tendrá que ser en 
los vuelos de entrenamiento y a título de 
“avión capturado que volamos en pruebas”. 
La segunda limitación es que nuestros accio- 
nes tendrán repercusión en nuestra hoja de 
servicios, pero no en el curso de la guerra, 
que seguirá el desarrollo más o menos históri- 
co. Un sólo piloto no cambia el curso de la 
guerra, pero algo se podría haber inventado 

En los duelos aéreos podremos retar a cual 
quier as alemán y medirnos con él en “sin- 
gular combate”. Resulta divertido enfrentarse 
con la “Jasta” (escuadrilla) del temible Man- 
fred Von Richtofen, el “Barón Rojo”, con el 
magnífico piloto Est Udet o con el legen- 
dario Max Immelmann 

Finalmente “uno contra uno” es una opción 
en la que se puede conectar vía modem con 
otro ordenador y luchar con otro “humano” 
de oponente, muy interesante pero con las 
lógicas pegos del sistema. 

La simulación está bastante conseguida, la 
tendencia propia de los biplanos y aparatos 
de la época de irse morro arriba está bien 


26 Pcmanía 


La simulación que presenta «Knights of the 
sky» está muy conseguida. 


lograda. Es uno de los pocos simuladores en 
los que tienes que estar permanentemente 
otento al vuelo, es decir, un avión no se pone 
horizontal y ya te puedes olvidar, siempre 
tienen tendencia a irse de algún sitio, por su- 
puesto ayudados por las condiciones de 
viento. Si aquí dejamos el avión “solo” se nos 
irá hacia arriba y a su aire. 

Lo que no está ton logrado son por ejemplo 
las cobinos, que siendo ton simples se pare 
cen poco a los reales y además son todas 
iguales. Tampoco se aprecian las grandes di- 
ferencios de vuelo que deberían existir por 
ejemplo entre un DH-2 y un Fokker D-VIl, el 
comportomiento es demasiado estándar pa- 
ro todos los modelos. 

Los gráficos y el sonido están a la altura de 
lo esperado pero sin granndes florituras, 
también tenemos muchos de los impresio: 
nantes e irreales vistos exteriores que tanto 
gustan a los diseñadores de Microprose. El 
monejo es bastante sencillo, sin complicación 
de teclas ni opciones, listo pora ser usado sin 
posar un examen del manual. 

Funciona bien en un AT 286 de los rápi- 
dos, si no, es aconsejable quitarle nivel de 
detolle, cunque aún con el nivel más bajo el 
simulador no queda deslucido. 

En la coja se incluyen una tarjeta resumen 
de controles de gran utilidad al principio y 
un bonito mopa que sin ser imprescindible 
nos ayudará en el “juego de campaña” 


BLUE MAX 


El combote céreo durante la Gran 
Guerra es también el entorno de «Blue 
Mox», que toma el nombre de la olta 
condecoración de guerra alemana de 
la époco. «Blue Max» es un simulador 
bastante completo y con muchos posi- 
bilidades. De entrada se pueden ele- 
gir ocho aparatos pora pilotar, cua- 
tro por cada bando, ya que se [ 


La acción está a punto de empezar. Intenta- 
mos derribar a un aparato alemán. 


puede escoger si deseamos volar con los ale- 
manes o con sus oponentes. 

En cuanto a los opciones de combate, tene- 
mos los omnipresentes y útiles vuelos de prue- 
ba y los vuelos de combate, donde nos medi- 
remos con nuestros oponentes en el aire. Con 
la opción de “estrategia” se simula el comba- 
te aéreo pero de una forma similar a como se 
hace en los juegos de tablero, disponemos de 
nuestra retícula hexagonal y en pocas pala- 
bras lo que se hace es sustituir nuestra peri- 
cia en el manejo del joystick por una serie 
de acciones más pensadas a “avión para- 


«Blue Max» es un 
completo simulador, 
ambientado en la 
Primera Guerra Mundial, 
que permite pilotar ocho 
aviones diferentes. 


do"; es ésta una forma bastante curiosa de 
simulación, no está nada mal pero creo que 
es más interesante y divertida la simulación 
“normal”. Por último en el juego de campaña 
tenemos que realizar diferentes misiones de 
diversa índole cuya conclusión satisfactoria 
influirá en el curso de la guerra 

Si las misiones son realizados con éxito se 
nos encomendarán otras, siempre y cuando 
nuestro piloto “caballero del aire” siga vivo, 
y si se terminan todas habremos ganado la 
campaña. Disponemos de tres campañas 
distintas, inspiradas en importantes y decisi 
vas batallas libradas durante la Primera 
Guerra Mundial, Abril Sangriento, la Batalla 
de Amiens y la Ofensiva Ludendorf, en todas 
ellas la aviación de ambos bandos resultó de 
una importancia tremenda en algunos fases 
de las mismas. Por último si completamos las 
tres campañas, se nos otorgará el máximo 
golardón, el “Max Azul” (Blue Max) si vola: 
mos a las órdenes del Kaiser o la Cruz Victo 
ria si volamos con los británicos 

Otra de los particularidades de este gran 
simulador es que tiene la opción de dos ju- 


gadores en cualquiera de sus opciones. Es 
una posibilidad interesante pero hoy que te- 
ner en cuenta que el simulador para un sólo 
jugador (lo normal) ya precisa de un orde- 
nador rápido si no queremos quitarle deta- 
lles tanto de los aviones como del terreno, 
nubes etc. y jugar una simulación “descafei- 
nado”. Si vamos a optar por el modo para 
dos jugadores es obligado disponer de un 
ordenador muy potente 

La simulación está muy lograda, los apara 
tos están bien reproducidos, con unas pre- 
sentociones de los mismos que incluyen imá 
genes digitalizadas. El realismo del vuelo es 
sorprendente con el grado de dificultad alto, 
aunque con el grado bajo tampoco está na- 
da mal. Los diseñadores salvan el tema de 
las cobinas no poniéndolas, en vez de eso 
se facilitan los datos importantes en cuanto a 
parómetros de vuelo de un modo un poco ar 
tificiol pero práctico; en forma de indicocio 
nes numéricas en la porte baja de la pantalla 
cuado se empleo la visión de pantalla com- 
pleta. Con la opción de pantalla de visión re- 
ducida se accede a un menú de información 
y vistas desde el avión muy práctico pero que 
le resta olgo de realismo. 

Los gráficos, si disponemos de una méqui- 
na rápida, son muy buenos, con muchos de- 
tolles y bien conseguidos, como las nubes, 
aunque el terreno a veces está algo confuso 
Los sonidos son muy buenos utilizando torje 
ta de sonido, sobre todo el del motor del 
avión, de gran realismo, que deja de ser un 
soniquete monótono que acaba mareando 

El programa tiene una presentación impre- 
sionante, con un fragmento de la película 
“Blue Max” (en España con el título de “Las 
águilas azules”) incluido, muy bueno, no así 
el manual que es más bien normalito. 


THEIR FINEST HOUR 


Con «Their Finest Hour» de LucasArts ini- 
ciamos un nuevo período histórico, la Se- 
gunda Guerra Mundial. En este caso concre- 
to una de sus más importantes campañas, la 
llamada Batalla de Ingloterra, que enfrentó 
en el verano de 1940 a la Luftwaffe alemana 
y a la RAF británica. 

Si abrimos la atractiva caja que contiene el 
simulador, nos encontraremos con el mo- 
nual, un apéndice o resumen pora teclas y 
monejo del simulador y una ruleta de pro- 
tecciones. El manual es una verdadera joya, 


consta de 192 páginas y dos estupendos ma- 


«Their Finest Hour», 
un buen simulador con 


gran rigor histórico. 


pas absolutamente correctos desde el punto 
de vista histórico. La parte del manual que 
norra los hechos históricos y los combates 
que tuvieron lugar entre Junio y Septiembre 
de 1940 es un ejemplo de rigor e imparciali- 
dad, por lo que, junto a los capítulos de des- 
cripción de aviones y túcticas de combate y 
formaciones, el capítulo dedicado a impre- 
siones y comentarios de pilotos que comba- 
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tieron en esa campaña, los fotos, gráficos y 
demás, hacen que más que un manual sea 
un volumen digno de nuestra biblioteca. 

Con «Their Finest Hour» podremos volar y 
combatir en aviones de ambos bandos, del 
lado británico tenemos los dos cazas más im 
portantes y representativos de la RAF, el Su- 
permarine “Spitfire” y el Hawker “Hurrica- 
ne”, y del lado alemán disponemos de unas 
mayores posibilidades de selección, pues te- 
nemos el celebérrimo caza Messerschmitt BÉ 
109, el caza polivalente bimotor Messersch- 
mitt Me 110 “Zersfirer” (“Destructor”), el fa- 
moso bombardero en picado Junkers Ju 87 
“Stuka” y los bombarderos medios Dornier 
Do 17, Heinkel He 111 y el Junkers Ju 88. 

Los posibilidades son muchos y variadas, 
pues además de pilotar, en los aparatos bi 
plazas (Me 110 y Ju 87) podemos ocupar el 
puesto del artillero, y en los bombarderos 
cualquiera de los puestos de tiro defensivo o 
incluso la posición del oficial bombardero 
lanzando nuestras bombas con precisión 

Para dor rienda suelta a todo este poten 
cial de aviones y actividades disponemos de 
varios tipos de misiones: las de entrenamien 
to, de funciones obvias, los de combate, ba 
sados todas en hechos históricos y muy nu 
merosas —entre 5 y 10 por cada tipo de 
avión-, el constructor de misiones, con el que 
nos podremos generar nuestras propias ba 
tallas y simular algún hecho histórico que co: 
nozcamos o probar los resultados de una 
nueva táctica etc. y, por fin, el “juego de 
campaña” en el que podremos elegir bando 
y simular una botalla completa. 

La simulación es muy buena, las coracterís- 
ticas de los aviones se han reflejado de una 
forma fiel, de tal manera que resulta muy 
distinto pilotar unos u otros. 

Las cabinas también se han cuidado bos- 
tante, y aunque no son exactas al original, 
la sensación de realismo está logrado, ex- 
cepto en las concesiones hechas con el “indi- 
cador de daños” y los indicadores de muni- 
ción, elementos que ningún aparato llevaba 
pero que son de gran ayuda. También de 
gran ayuda, a la vez que interesante, es la 
posibilidad que ofrece el programa de utili- 
zar una cámara de cine y grabar los com- 
bates o situaciones que deseemos. Es bueno 
y le sacaremos partido. 

El “juego de campaña” está bastante bien 
pensado pues tiene su parte de estrategia y 
se han de tomar algunos decisiones, además 
no es demasiado largo como para aburrir. 
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Revivir las sensaciones 
en combate de los 
pilotos, durante la 

Primera o la Segunda 

Guerra Mundial, 


está ahora a nuestro 
alcance. 


Un tanto importante a su favor es que todo lo 
que hagamos en cada misión influirá en el 
curso de los acontecimientos, como debe ser. 
«Their Finest Hour» tampoco está libre de 
defectos, uno de los más importantes es que 
el diseñador no tuvo en cuenta un factor tan 
importante como el fuego anticéreo. Además 
está un poco exogerado el hecho de que los 
derribos, tanto por un bando como por el 
otro se tornon relativamente fáciles cuando 
se tiene un poco de práctica, en fin, también 
hay que divertirse. En otro orden de cosas, el 
monejo del constructor de misiones resulta 
un tanto engorroso, sobre todo al principio. 
Los gráficos son buenos y el sonido normal, 
aunque lo mejor de este programa es sin du 
do su concepto de simulación, cuando salió 
al mercado no existia nada comparable, y 
aún hoy es un simulador de primera línea. 


SECRET WEAPONS OF THE 
LUFTWAFFE 


Esto simulación tiene bastantes cosas en co- 
mún con «Their Finest Hour», la simulación 
que acobamos de comentar. Ambas simula- 
ciones son productos de LucasArts, ambas 
han sido creados por el mismo diseñador, 
Lawrence Holland y ambas tratan de los 
combates aéreos durante la Segunda Gue- 
rro Mundial. 

En «Secret Weapons of the Luftwaffe» 
nos encontramos luchando en el cielo de 
Europa desde mediados de 1942 hosta 
el final de la guerra. De un lodo tene- 
mos a los norteamericanos y su 8* Fuer- 
zo Aéreo, con sus poderosas “Flying 
Fortress”, las “fortalezas volantes” 


B-17, y sus cozos de escolta, tratando de 
bombardear objetivos enemigos, y del otro 
una eficaz Luftwaffe alemana dotada de so- 
berbios aporatos de caza tratando de evitar 
que los americanos lleguen a sus objetivos. 

En esta excepcional simulación podemos 
volar tres aparatos norteamericanos, los ca- 
zas P-51 “Munstang” y P-47 “Thunderboll” y 
el bombardero pesado Boeing B-17. Por 
parte alemana los aviones que tenemos son 
el Messerschmitt BÉ 109, el Focke-Wulf 190, 
el Messerschmitt Me 262, el Messerschmitt 
Me 163 “Komet” y el Gotha Go 229. 

Por si esto nos pareciera poco están apare- 
ciendo en nuestro país nuevos modelos de 
aparatos que se añaden a esta “familia”, es- 
tando por el momento disponibles el P-80 
“Shooting Star” y el P-38 “Lightning” para 
los norteamericanos y el Heinkel He 162 
"Volksjúger y Dornier Do 335 “Pfeil” para 
los germanos. Qué más podemos pedir. 
pues más aviones, está claro. 

Con este despliegue de aparatos se pueden 
hacer muchas cosas, volar las imprescindi- 


Una simulación 


soberbia 


bles misiones de entrenamiento, los misiones 
históricas de cada tipo de aparato, muy nu- 
merosas y de muchos tipos, o los “períodos 
de combate” (“tours of duty”), que viene a 
ser algo así como completar un número de 
misiones con el mismo piloto. 

También disponemos de un fenomenal 
constructor de misiones, útil herramienta con 
la que podemos jugar a enfrentar diversos 
tipos de aviones o simular los combates que 
se nos antojen, y por último recrear hasta 
Ires tipos distintos de juego estratégico o de 
“campaña” con el bando que deseemos. 

La simulación es soberbia. Los aparatos son 
totalmente distintos unos de otros, tanto en 
su comportamiento, aspecto que se aprecia a 
la perfección, como en detalles como las ca- 
binas, todas totalmente distintas entre sí y 
con un grado de similitud con respecto a los 
reales que va desde la simple semejanza, co- 
mo la del B-17 hasta la total y exacta repro- 
ducción, como en el caso del He 162. Se hon 
eliminado aspectos negativos como los “in 
dicadores de daños”, sustituidos por manó- 


metros de presión, termómetros y otros 
instrumentos que nos dan una idea de 
la situación de nuestra aeronave, como 
en la realidad. Además se han añadido 
detallazos de gran realismo como los 
agujeros de bala en la carlinga cuando 
somos olcanzados o el aceite sobre el pa 
robrisas cuando el motor se fuerza o no 
marcha como debiera 

De todos los aparatos el más logrado sin 
duda es el B-17. Podremos ocupar el puesto 
del piloto, actuando sobre sus cuatro moto- 
res, pasar a ser cualquiera de los artilleros, 
ocupando su torreta y defendiéndonos del 
acoso de los cazas enemigos o controlar el 
lanzamiento de nuestros bombas desde la 
posición del oficial de bombardeo. Simple 
mente magnífico 

Otro ejemplo de detalle de los de “nota al- 
to” es por ejemplo el del armamento de los 
aviones alemanes, donde se contemplan in- 
cluso algunas de las “rústsátze”, que eran 
modificaciones no oficiales pero admitidas 
que el personal de tierra añadia a sus apa 
rotos en el propio campo de batalla, como 
armas adicionales, depósitos extra etc. Do 
cumentoción histórica y realismo al máximo 

Los gráficos son sensacionales y la música y 
sonidos son buenos si utilizamos una tarjeta 
de sonido. Del manual de 224 páginas solo 
vamos a decir que es un ejemplar de biblio- 
teca aeronaútica, con eso basta. 

Lo malo de «Secret Weapons of the Lutf- 
walffe» es que tantos lujos de detolles, gráfi- 
cos y posibilidades tienen su precio, que se 
paga en la velocidad del ordenador. Esta si- 
mulación funciona bien en máquinas con mi 
cros 80386. Con los 80286 marcha de for 
mo aceptoble si el AT es de los rápidos (16-20 
Mz.) y le quitomos detalle del terreno. 


CHUCK YEAGER AIR 
COMBAT 


Dijimos ol principio que se habían ordeno- 
do los simuladores por orden cronológico en 
función de la época histórico a la que se re- 
fieren, bueno era difícil colocar a «Chuck Ye- 
ager Air Combat», porque no trata de un pe- 
ríodo histórico sino de tres. 

Esta es ya una particularidad importante de 
este interesante simulador de combate aéreo, 
pero como veremos no es la única. Los tres 
épocos o conflictos bélicos simulados son la 


«Chuck Yeager» presenta 
tres conflictos en otras 


tantas épocas históricas. 


Segunda Guerra Mundial, la Guerra de Ko- 
rea y la Guerra de Vietnam. Sin duda el más 
interesante de ellos es el de Korea, la Segunda 
Guerra Mundial es un tema ya bastante trata- 
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do, y el de Vietnam es perfectamente asimi- 
lable a la aviación moderna. Resultan muy 
emocionantes los combates entre los “Sabre” 
y los Mig-15 sobre los cielos Koreanos. 

“En «Chuck Yeager Air Combat» se simula 
un numeroso grupo de aviones de estas épo- 
cas, pero sólo podremos pilotar seis de ellos, 
el P-51 “Mustang” y el Focke-Wulf Fw-190 
de la guerra europea, el F-86 “Sabre” y el 
Mig-15 de Korea y el F-4 “Phantom” y el 
Mig:21 de Vietnam. El resto de aparatos, un 
nutrido grupo, aparecerán como acompo- 
ñantes o como enemigos. 

En cuanto a las misiones, disponemos de 
una amplio repertorio de misiones históricas 
para cada uno de los conflictos, también ten- 
dremos los vuelos de prueba o de entrena- 
miento y un juego de campaña, donde de- 
beremos volar sucesivamente todas las 
misiones de la guerra seleccionada. Curio- 
somente, a este juego de campaña se accede 
sólo al cargar el juego tecleando esta op- 
ción, ¿por qué no se accede desde los atrac- 
tivos menús de que dispone el simulador?, 
incomprensible. 

Nos queda otro tipo de misiones, que son 
las creadas por nosotros mismos; esto mere- 
ce mención especial y una de las grandes 
virtudes del juego, pues podemos mezclar to- 
do tipo de aviones y, por ejemplo, podemos 
ver que les habría ocurrido a los bomborde- 
ros norteamericanos en la Segunda Guerra 
Mundial si los alemanes hubieran dispuesto 
de... Mig-21. Interesante. Ademas es senci- 
llísimo de manejar, la situación se crea co- 
menzando “Estaba yo con mi...” y no tene- 
mos mas que ir seleccionando las respuestas. 
Muy bueno. 

La simulación de los aparatos es franca- 
mente buena, las cobinas sin ser exactas a 
las reales convencen aunque no del todo, 
hay algo que no acaba de cuadrar, quizás 
sean los colores elegidos. 

El vuelo es bastante realista y se notan las 
diferencias de unos aviones a otros. Dispone 
de un montón de opciones de ayuda que res- 
tan olgo de realismo, pero son eso, opcio- 
nes. Un fallo grande que tiene es que los 
aviones dotados con varios tipos de armas, 
como el Fw-190, con cañones y ametralla- 
doras, no pueden hacer uso de ellas de for- 
ma simultánea como ocurría en la realidad, 
hay que seleccionar el tipo y disparar o con 
unas o con otras, lástima pues no pienso que 
fuera un gran problema solucionarlo. 

Los gráficos y los sonidos son buenos. Los 
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primeros son del tipo poligonal, siendo, sin 
duda, lo peor las montaños, pues parece que 
estamos volando en Egipto. Tiene buenos de- 
talles como los impactos de bola en el para- 
brisas pero por contra los instrumentos de la 
cobina son poco claros y hay que usar la op- 
ción de información en pantalla. Los sonidos 
son buenos solo con la tarjeta de rigor, y la 
voz de Chuck dándonos consejos de vez en 
cuando es un detalle simpático. Con un or- 
denodor lento tipo XT e incluso AT a 12 Mhz. 
el juego corre mal, hay que quitar muchos 
detalles y aún así a veces va a saltos. 

Resumiendo, resulta un simulador reco- 
mendable, más sencillo de monejor de lo que 
pueda parecer por el manuol, aunque se po- 
día haber mejorado incluyendo una plantilla 
para el teclado y unos mapas del terreno. 


BIRDS OF PREY 


Cuando se empezó a oir hablar de 
«Birds of Prey» y se leía la reseña sobre 
sus principales corocterísticos, y sobre to- 
do, se pudo ver en su versión para Ami- 
go, pensamos que la versión para PC 
rompería moldes, cloro, que esto era 
hace más o menos dos años, y en este 
tiempo ya sabemos lo que han evolu- 
cionado los simuladores de combate. 


En fin, que ahora que recientemente 


«Birds od Prey» es un 

programa adecuado 

para iniciarse en 
el mundo de la 


simulación. 


ha aporecido esta versión para PC, resulta 
que ha nacido un poco anticuada. 

Sobre el papel «Birds of Prey» parece un 
programa alucinante, no se simulan ni uno 
ni dos ni tres aviones, sino nada menos que 
¡cuarento!, y además de índole y caracterís" 
ticas tan diversas como los conocidos cazas, 
F-14, F-15, F-18, Mig-29 etc. aparatos de 
ataque como el Fairchild A-10 o el SU-25, 
polivalentes como el Rafale o el Tornado, 

transportes y cisternas como el C-130 
Hercules, el 


Boeing B-747, el KC-10, o el Antonov An 

124, aviones de espionaje como el SR-71 o 
el célebre U-2, de despegue en vertical como 
el Harrier y el Yok 38, bombarderos como el 
B-1, B-2, B-52 y los Tu-95 Bear y Tu-26 Boc 

fire y por último rizando el rizo un avión de 
esperimentación, el X-15. Todo un lujo y un 
derroche de posibilidades. 

Con todo esto por delante, la primera sor- 
presa nos la llevamos al instalar el simulo- 
dor y comprobar para nuestro asombro que 
el espacio total ocupado no llega a medio 
mega, ¿sólo? Cuarenta aviones simulados en 
solo medio mega de disco, y empezamos a 
sospechar que hay algo que no cuadra 

Básicamente en «Birds of Prey» te hallas in: 
merso en un imaginario y ambiguo conflicto 
bélico entre dos bandos. Los misiones se eli 
gen en función del tipo de avión que quera: 
mos usar, o bien según el tipo de misión [ca- 
za, reconocimiento etc.) se nos propondrán 
unos aviones determinados. Si por ejemplo 
elegimos el A-10, nuestro misión no será de: 
rribor Mig-23, sino atacar alguna formación 
enemigo de carros de combate. Esto no está 
mal, pero estas opciones limitan bastante los 
enormes posibilidaes que se podrían tener. 
Además a la vez se está desarrollando un 
juego de campaña, en el que para ser fran 
cos poco o nada tenemos que hacer. Se nos 
indicarán unos misiones u otras en función 
del aparato seleccionado y a volar. No po 
demos intervenir por ejemplo ante una ame- 
naza enemiga y no está nada claro que lo 
que hagamos en esta guerra tenga alguna 
influencia en el desorrollo de la mismo, aun- 
que tras coda misión se nos informará del 
transcurso de la campaña, que será una 
muestra de cómo nos han ido saliendo nues- 
tras misiones 

Dice el refranero, que es muy sabio, que 
“quien mucho abarca, poco aprieta”, y al 
pie de la letra se podía oplicar a «Birds of 
Prey». Así nos encontramos que por ejemplo 
en los cuestiones del realismo de simulación 
este programa hace agua por varios sitios. 
En primer lugar, con tanto avión, resulta que 
sólo hay un único modelo de cobina están- 
dar, y bueno, utilizar exactamente la misma 
cobina para un F-14 que pora un Antonov 
An 124 o para el X-15 es muy fuerte. 

En cuanto al realismo en vuelo podríamos 
decir otro tanto, está en exceso estandorizo- 
do, no hay demasiados diferencias entre 
unos y otros, y decir “voy a volar un Hércu- 
les" se convierte en “me imagino que tal co- 


mo me dicen estoy volando un Hércules”. Sin 
embargo «Birds of Prey» tiene sus cosas bue 
nas, por eso está aquí entre los mejores. El 
celo la micones enel lengoren 
tierra o el ascensor de un portaaviones es un 
buen detalle, además todo lo referente a da 
tos técnicos, armos y configuraciones de ar 
mos para coda aparato se ha cuidado bos- 
tante y son todas reoles, y es precisamente 
ésto lo que le confiere el corácter de simula- 
dor, y no mero programa de aviones. 

Los gráficos están hoy por hoy muy supera- 
dos, son muy poligonales y bastante pobres, 
eso sí, se cuenta con un gran despliegue de 
vistas exteriores. Los sonidos, incluso con tar 
jeta, no destocan demosiodo, quedándose 
en un lérmino medio. 

El monejo es bastante complicado, se 
utilizan un montón de teclas (casi todos) 
y olguna con dobles funciones. Parece 
como si se le hubiera querido dar un co- 
rócter mós serio complicando el monejo, 
y esto no es bueno. 

En resumen «Birds of Prey» es un simu- 
lador de tipo medio pero con grandes 
pretensiones, no precisa un ordenador en 
exceso potente, corre bien en un AT, lo 
que es una gron ventojo. Resulta en defiti 
va un buen programa pora iniciarse en el 
mundo de los complicados simuladores si 
no se tienen demasiados escrúpulos a lo 
hora de buscar un riguroso realismo. 


F-15 II “STRIKE EAGLE” 


Este simulador supuso la continuación de la 
línea iniciada con aquel célebre, aunque ya 
superado, «F-19» de Microprose. «F-15 Il 
“Strike Eogle”» es prácticamente una versión 
adaptada y algo mejorada, hasta el extre- 
mo de que los escenarios del «F-19» son 
compatibles con los del «F-15 II Strike Ea- 
gle», sin embargo la simulación que Micro- 
prose pretendió con éste último está más 
orientada a un simulador divertido y con mu 
cha acción que a una exacta reproducción 
de las condiciones de vuelo y 
combate 


Su ajustada dificultad 
y la acción trepidante 
caracterizan a este 
divertido simulador. 
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del aparato que se simula y que da nombre 
al juego, el F-15 "Strike Eagle”, versión de 
ataque del famosísimo caza F-15. 

La presentación externa del producto es 
muy buena, en la línea de la compañía, con 
un manual bastante bueno y sobre todo muy 
claro, coso muy de agradecer, que además 
incluye un tutorial. 

Como la simulación se limita a un solo mo- 
delo de aparato, la oferta en cuanto a misio- 
nes es, en compensación, muy amplia. 

Los misiones se forman de modo aleatorio, 
de tal forma que se te asignarán dos objeti- 
vos terrestres o destruir, que variarán nor- 
molemente de una misión a otra y depen- 
diendo del escenario elegido. 

Estos escenarios representan países o zo- 
nas de guerra reol o supuesta, como Libia, el 
Golfo Pérsico, Europa Central, Vieinam, Co- 
bo Norte y Oriente Medio, cada una, como 
es lógico, con sus peculiaridades; además 
con posterioridad salió al mercado una am- 
pliación de escenarios con la Operación Tor- 
menta del Desierto, incluyendo además mi- 
siones históricas, entre las que podemos 
incluso bombardear el mismísimo palacio de 
Sadam Hussein 

Los gráficos son bastante espectaculares, 
complementados con un verdadero desplie- 
gue de vistas exteriores, que don mucho jue- 
go en el ombiente de acción trepidante en 
que se desarrollan lo mayoría de los misio- 
nes que el progroma contiene. El sonido es 
bastante normal, teniendo en cuanta lo que 
se está haciendo hoy en día. 

De todas formas, aunque como decíamos 
al principio lo principal y, probablmente, lo 
mejor de «F-15 11 Strike Eagle» es lo ousen 
cia de grandes complejidades y la acción a 
raudales, presenta graves deficiencias si le 
analizamos con rigor desde el punto de vista 
del reolismo en la simulación. 

Para empezar la cabina se porece a cual- 
quiera menos a la del F-15, además, realis- 
mo aparte, resulta bastante “artificial”, ni es 
reolista ni lo porece. Los coracterísticas de 
vuelo pueden posar, pero teniendo en cuen- 
ta que no existe ningún F-15 que opere des- 
de un portaaviones. Además, los daños pro- 
pios recibidos en combate están muy 
minimizados, podemos aguantar tranquila- 
mente el impacto de varios misiles sin dema- 
siados problemas. 

En resumen es un simulador muy bueno pa- 
ra pasar unos ratos divertidos y emocionan- 
tes, aunque el avión, en este caso el F-15, 
seo cosi lo de menos 
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GUNSHIP 2000 


En la historia de los simuladores de vuelo 
hubo un momento en que existían muy bue- 
nos simuladores de aviones de combate, 
completos, realistas, en definitivo convincen- 
tes, pero los “viejos” simuladores de helicóp- 
teros se habían ido quedando obsoletos en 
comporación con el avance que caracterizo- 
ba a sus primos de olo fija. 

Pero ahí estobo Microprose dispuesto a re- 
mediar la situación, retomó el nombre de to- 
do un clásico, el “Gunship”, realizó un simu- 
lador de helicópteros soberbio y apareció 
«Gunship 2000». 

Pora empezar «Gunship 2000» es en rea- 
lidod un simulador de “helicópteros”, pues 
no sólo se simula el modelo “estrella”, el 
McDonnell-Douglas AH-64 Apoche, sino 
que además disponemos del Bell AH-1W 
Supercobro, Boeing-Sikorsky RAH-66 Co- 
monche, Bell OH-56D Kiowa Warrior, 
McDonnell-Douglos AH-6G (530 Mg 
MMS) Defender y Sikorsky UH-60K/L 
Blockhawk, todos ellos modelos reales 
en servicio excepto el Comanche que 
aún se encuentra en desorrollo 


escenarios genéricos, que representan 
Oriente Medio y Europa Central, pu- 
diendo realizar diferentes tipos de 
misiones en estos escenarios. 


«Gunship 2000» 
es una simulación 
rela 
muy conseguida y 
realista. 


Dichas misiones pueden ser de entreno- 
miento, “single”, en la que volamos en soli- 
tario con nuestro aparato para cumplir la mi- 
sión encomendada, “vuelos”, en los que una 
vez logrado el oscenso a Oficial, estaremos 
ol mando de una unidad de cinco helicópte- 
ros y “campaña”, en la que se simula uno 
supuesta guerra, y donde nuestras acciones 
incidirán de forma decisiva en el desarrollo 
de los acontecimientos. 

Todo el acceso a misiones, escenarios etc. 
se hace por medio de unas estupendas pan- 
tollas de presentación, algunos de ellas acti- 
vos en el estilo que coracteri- 
za a los 


eventuras gráficos, y otras incluso fotogra- 
mos digitolizados de la película “Pájaros de 
Acero”, todo un lujo que resulta muy convin- 
cente sobre lo pantalla 

Lo simulación está francamente bien conse- 
guido, el grado de realismo es alto y se nota 
que ha hobido mucho interés en que todos 
las armas y aparatos se comporten de una 
formo muy realista. 

La natural complejidad del vuelo con heli 
cópteros se ha simulado con acierto, sin una 
excesiva dificultad -se puede optar por un 
vuelo altamente reolista, y difícil...- que lo 
haga inmonejoble, tiene su justa medida. 
Mientros que el manejo en sí de lo simula 
ción no es muy complicado, por el contrario 
realizar con éxito las misiones, aún en los ni 
veles de dificultad bajos, si lo es; hay que afi- 
nar mucho 

«Gunship 2000» tiene, no obstante, alguna 
limitación, por ejemplo, la total diferencia 
que hay entre el pilotaje de un Defender y 
de un Blackawk, el aparato 
más pequeño y más grande 
respectivamente, no se apre- 
cia. Las cabinas van desde la 
cosi idéntica al original en el 
Defender a las simplemente 
porecidos, pero eso sí, todos 
con una buena sensación 

Los gráficos son buenos y con 
muchos detalles, como exige el 
combate a baja altura. El soni 
do es simplemente regular si no 
se tiene tarjeta de sonido con el 
que mejora y las voces digitaliza- 
das son un buen detalle 

El manual es bueno y cloro, 
—«Gunship 2000» nos va a exigir 
su lectura detenido-, y se incorpora 
una plontilla para el teclado que re- 
sulta de gran utilidad. Mientras que 
con otros simuladores de aviones el 
programa se maneja bien con el teclado, en 
este caso lo utilización de un buen Joystick 
es más que recomendable. 


F-117 


Del «F-117» podemos decir que representa 
el último exponente de una sago, iniciada 
con el ya mencionado «F-19» y continuada 
con el «F-15 II STRIKE EAGLE». 

Evidentemente el «F-117» es muy superior 
en todos los conceptos a sus antecesores, 
'ounque también es cierto que adolece de al- 
gunos de los defectos de familia. 


«F-117 A» es la 
satisfactoria conclusión 
de una saga de 
simuladores que se 
inicio con «F-19» 


La fidelidad a los 
modelos originales 
representados es uno de 
los objetivos 
perseguida por los 
responsables de los 
títulos seleccionados. 


La simulación trata del archifamoso Lock- 
heed F-117 “Stealth Fighter”, el avión invisi- 
ble, como tombién se le conoce. Con él po- 
dremos operar en un buen número de 
escenorios, nueve en total, zonos de conflic- 
tos reales o ficticios, que von desde Vietnam 
o Cuba pasando por Oriente Medio y por 
supuesto la zona de Irok 

Una vez seleccionado el teatro de opera: 
ciones debemos decidir el tipo de misión, y 
antes todavía el tipo de aparato, sí, pues el 
enorme acierto de esta simulación, que nun- 
co me consaré de decir que ojalá sirviera de 
ejemplo a otros diseñadores de simuladores, 
es que Microprose salvó el compromiso entre 
la diversión y la simulación rigurosa recre- 
ando dos modelos de F-117. El “Microprose 
F-117”, copoz de aterrizar en portaaviones, 
llevar misiles aire-aire, cañón y un montón 
més de armas, y el Lockheed F-117, tal cual 
es, con armamento real, en misiones noctur- 
nos, baja detectabilidad y nada de porta- 
aviones. La solución magistral y definitiva, 
un acierto pleno. 

Una vez visto el acierto de los dos modelos 
de F-117, podemos seguir comentando que 
la simulación resulta buena y sobre todo muy 
vistoso. Los pantallas de presentación sin ser 
tan bonitos como, por ejemplo, las del 
«Gunship 2000», son muy dignas, también 
con zonas activas. 

El armamento es acorde con la realidad, 
aunque en algunos casos resultan un tanto 
exagerados. La cabina es sin duda lo peor y 
es uno de los “defectos de familia”, sigue pa- 
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reciendo artificial y muy poco, por no decir 
nada convincente. Sólo se salva con algún 
buen detalle, como la utilización del “FUR” y 
la posibilidad de visualizar el HUD en sus 
posición y dimensiones reales 

Los gráficos son muy buenos y realmente 
invitan a disfrutar de ellos, en este aspecto el 
equipo de diseño ha trabajado duro. La si 
mulación no se hace tampoco excesivamente 
complicada de monejar, a esto ayuda la 
plantilla pora el teclado, y la consecución sa- 
tisfactoria de las misiones, excepto en el má- 
ximo nivel de dificultad, no se torna en 
una “misión impo- 


La evolución en los 
últimos años en el 
campo de la simulación 
ha sido sorprendente, 
dando paso a 
programas de gran 


calidad. 


sible”, la dificultad-sencillez está en el F-117 
muy equilibrada consiguiendo unos resulta 
dos muy interesontes. 


MEGAFORTRESS 


«Megofortress» es un simulodor muy distin- 
to a los demás por varios motivos. Por una 
parte no es un simulador en que el pilotaje 
seo lo fundamental, además presenta unas 
corocterísticos de control de la simulación ra- 
dicalmente distintos del resto; todo funciona 
por interruptores activos en pantalla, no hace 
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«Megafortress» se 
arriesga, con un diseño 
y un control innovadores, 
sacrificando la facilidad 


de acceso. 


, 
MANUAL «Je 
y 


KNIGHTS OF MUY BUENO. TARJETA 
THESKY Y MAPAS 
BLUE MAX REGULAR NO 
THEIR FINEST EXCELENTE. NO 
HOUR 
SECRET EXCELENTE. NO 
WEAPONS 
CHUCK YEAGER BUENO No 
AIR COMBAT 
BIRDS OF REGULAR NO 
PREY 
F151 MUY BUENO TARJETA 
STRIKE EAGLE Y MAR 
GUNSHIP MUY BUENO. PLANT 
2000 TECLA 
FA17 MUY BUEN: 

TE 
MEGAFORTRESS BUENO Po | 


falta openos el teclado (si se dispone de ra- 
tón, indispensable aquí) y además no hay 
que recordar que lo tecla para encender el 
ródor es por ejemplo la “R” sino que simple- 
mente hay que pulsar su interruptor. 

Este radical diseño tiene sus ventojas y sus 
inconvenientes, la principal ventaja es que la 
simulación alcanzo niveles de realismo muy 
elevados en la mayoría de los momentos, por 
contra el sistema es lento y exige mucho “en- 
trenamiento”; de todos formas este sistema 
que quizás no sería adecuado para la simu- 
loción de un F-15, para el «Megofortress» es 
totalmente válido. 


A 


t 


OS PISENTACIÓN MANEJO REALISMO REALISMO 


AVIONES VUELO 


EFI BUENO  MUYSENCILLO REGULAR BUENO 
] 
EXCELENTE SENCILLO BUENO BUENO 
BUENO SENCILLO BUENO MUY BUENO 
MUY BUENA SENCILLO EXCELENTE EXCELENTE 
MUYBUENA SENCILLO  MUYBUENO  MUYBUENO 
BUENO COMPLEJO REGULAR REGULAR 
ER REGULAR SENCILLO REGULAR BUENO 
] 
A NUY BUENA SENCILLO EXCELENTE MUY BUENO 
) 
A E BUENO SENCILLO BUENO BUENO 
) 
BUENO COMPLEJO BUENO BUENO 


Quizás deberiamos hober empezado di- 
ciendo que en éste programa se simula un 
bombardero un tanto especial, pues aunque 
el avión en el que se basa es un convencional 
Boeing B-52, el aparato simulado es una es- 
pecie de versión “furtiva” del mismo, que no 
existe en la realidad, vamos que se la hon 
inventado completamente. 

Resulta además curioso este aspecto pues 
se nota una gran investigación en cuanto a 
cabinas, técnicas y armas, todo ello reflejado 
con gran rigor, y sin embargo en lo fácil, 
que es escoger el aparato, se recurre a la 
imaginación... 


REALISMO TUTORIAL MISIONES JUEGO CONSTRUCTOR DIFICULTAD ORDENADORES 
COMBATE HISTORICAS CAMPAÑA MISIONES MISIONES RECOMENDADOS 
BUENO Ss NO si NO FACIL AT-286 a 12 MHz 
MUY BUENO NO NO s NO DIFICIL AT-286 a 16 MHz 
AT-386 a 20 MHz 
MUY BUENO NO Si si sI DIFICIL AT-286 a 12 MHz 
EXCELENTE NO si si si DIFICIL AT-286 a 12 MHz 
EXCELENTE NO si El si DIFICIL AT-286 a 16 MHz 
AT-386 a 20 MHz 
BUENO NO NO Ss NO DIFICIL AT-286 a 12 MHz 
REGULAR El Ej NO NO MUY FÁCIL AT-286a 12 MHz 
EXCELENTE NO NO Ej NO MUY DIFICIL — AT-286 a 16 MHz 
BUENO si NO NO NO MUY FÁCIL AT-286a12 MHz 
AT-286 a 16 MHz 
EXCELENTE si NO NO NO MUY DIFICIL AT-286 a 12 MHz 


En esto simulación disponemos de tres ti- 
pos distintos de misiones en cuanto al esce- 
nario donde se realizan codo una de ellas. 
Estas son: “Red Flog”, “Irak” y “El vuelo del 
viejo perro”. 

En “Red Flag” los misiones son de entrena- 
miento, se desarrollan en los EEUU en los al- 
rededores de la bose de Nellis. Los misiones 
sobre Irok son las propiamente de combate 
real, tanto estos como las “Red Flag” son nu- 
merosos, pero estamos limitados a ellos. “El 
vuelo del viejo perro” es una misión basada 
en una novela; transcurre por territorio de la 
ontigua URSS y es muy difícil de realizar. 


El realismo conseguido en esta simulación 
es francamente sorprendente =salvando el 
detalle del modelo de avión-, el sistema de 
interruptores activos nos hace pensar que de 
dardo estamos a los mandos de un aparato 
de esas características. Tiene detalles fran- 
camente buenos que denotan un gran traba- 
jo de documentación, son muchos pero po- 
dríamos citar los “check list” de operaciones, 
la iluminación de la cabina, el uso de las ba- 
teríos, los problemos eléctricos e hidraúlicos, 
los sistemos de defensa y un lorgo etc., un 
gran bombardero moderno funciona así, y, 
en concreto muchos de los sistemas de los 
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LAS ODIOSAS COMPARACIONES 


Ya hemos llegado al final de los comentarios de estos “diez mognifi- 
cos”, es hora de hacer algunas reflexiones y de estas inevitables “odio- 
sas comparaciones”. 

La primera comparación surge entre los dos simuladores de la Pri- 
mera Guerra Mundial, «Knights of the Sky» y «Blue Max». En realidad 
aquí la cosa es bastante fácil pues pienso que coda uno tiene distintas 
pretensiones y ocupa su propio lugar. «Knights of the Sky» es más de- 
senfadado y más sencillo e intuitivo, no hace alarde de estricto rigor en 
la simulación pero tampoco es chapucero. 

«Blue Max» tiene más pretensiones en cuanto a la simulación, sus 
gráficos son mejores y más elaborados, por ejemplo en el detalle de 
que en un biplano el piloto siempre ve el plano superior, estos peque- 
ños detalles son los que dan el toque mógico, Por contra «Blue Max» es 
más complicado de manejor y requiere más hobilidod. Coda uno en su 
estilo pienso que son dos buenos simuladores que no se hacen sombra, 
en ningún coso, el uno al otro. 

En cuanto a la Segunda Guerra Mundial, es el terreno por excelencia 
de LucasArts. El primero de sus simuladores «Their Finest Hours» queda 
superado, como es lógico, por «The Secret Weapons of the Luftwaffe», 
un simulador fuera de serie, En cuolquier caso, «Their Finest Hours» 
no es en modo alguno malo, pero prácticamente todo él, en versión 
mejorada, lo podemos ver en «The Secret Weapons of the Luftwaffe», 
pero sigue siendo válido y divertido si queremos combatir en la Batalla 
de Inglaterra, 

Con «The Secret Weapons of the Luftwaffe» podría combatir también 
«Chuck Yeager Air Combat», en su parte de simulación de esa époco, 
pero, como es lógico, se queda corto ante el impresionante despliegue 
de «The Secret Weapons of the Luftwaffe» o «Their Finest Hours». Con- 
finuando con «Chuck Yeager Air Combat», la gran baza de este buen 


B-52 reales tienen un fiel refle- 
jo en lo simulación 

El principal problema de 
«Megofortress» es que el pro- 
grama resulta muy complejo, 
interesonte y realista pero bos- 
tante difícil. Hay que oprender- 
se un montón de moniobras y 
actuaciones según un sinfín de 
situaciones que se nos von 
planteando. Hoy que conocer 
bien cada tipo de arma y sus y 
condiciones y técnica de uso, 
como solventar las emergen- 
cias según la fuente de proble- 
mos... en fin, hay cosi que es- 
tudiarse el manual. Este 
además no ayuda demasiado, 
cuento afortunadamente con 
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Las diferencias entre los 
simuladores analizados, y la 
variedad de sus opciones, 
amplían sus posibilidades 

hacenaccesibles a 


todo tipo de públicos. 


simulador es la posibilidad de enfrentar aviones de distintas épocas 
entre sí, en ésto resulta único y es una de sus más importantes virtudes. 

En cuanto a la época modema, el «F-15 11 Strike Eogle» y «Birds of 
Prey» se quedan un poco descolgados del resto, por los motivos que ya 
hemos expuesto, «F-15 11 Strike Eogle» resulta el más sencillo y diverti- 
do, y de «Birds of Prey» ya sobemos sus pros y sus contras. 

Entre el «F-117» y «Gunship 2000», me quedo sin dudas con el se: 
gundo, aunque nos cueste algún sudor completar sus misiones. Al «F- 
117» le penoliza el porecerse tanto a sus predecesores «F-19» y «F-15 
11 Strike Eagle», sobre todo en esa horrenda cabina, aunque la opción 
de utilizar dos tipos de F-117 salvando el dilema realismo-diversión 
compensa con creces sus defectillos. 

Dejamos pora el final «Megafortress» por sus especiales característi- 
£os, pues no se podria comparar con ningún otro. Su dificultad de ma- 
nejo y alto nivel de realismo le pueden convertir en un simulador que 
enomorará a algunos usuarios, mientras que a otros les resultará de- 
mosiodo complicado para ser divertido, hay que elegir pero sabiendo 
qué se elige. 

Para finalizar, no me gustaría hacer una clasificación, pero no puedo 
por menos que reflejar mis preferencias, y sin duda el simulador más 
completo y mejor realizado es «The Secret Weapons of tho Luftwaffe», 
seguido de cerco por «Chuck Yeager Air Combat» y «Gunship 2000». 
El más complicado es «Megofortress», el más divertido «Knights of the 
Sky» y la mejor presentación del programa es la de «Blue Max». 

Con esto creo que quedan vistos los mejores programas de simulación 
de combate aéreo, lo que nos va a deporor un futuro muy próximo 
con simulaciones como la del “Comanche”, “Harrie”” o “B-17 flying 
fortress” con certeza nos sorprenderán, pero no debemos olvidamos de 
estos “históricos” y buenos simulodores. 


un tutorial, pero salvo lo des- 
cripción de los diferentes pues- 
tos de tripulantes a los que te- 
nemos acceso, el resto está un 
poco enrevesado. 

Los gráficos son suficientes, 
hobida cuenta que el 80% de 
lo acción va a transcurrir frente 
a diferentes consolas, aquí pi- 
lotar es lo de menos. Del soni- 
do podríamos decir lo mismo. 

En resumen, «Megalortress» 
es un gron simulador, muy 
complicado pero que hará las 
delicias de quien busque una 
simulación fiel y rigurosa...de 
un avión cosi imaginario.) 


JUANJO FERNANDEZ 


AÑO DE ACCIÓN 


REVISTA DE VIDEOJUEGOS PARA CONSOLAS NINTENDO AÑO ll N*2 - y z 
Bienvenido, de nuevo, a la 


. Has llegado en el 
momento justo. No hace falta 
que busques más, ni que 
preguntes desesperado a las 
gentes. Aquí tienes la revista 
que necesitabas. La que más 

puede ofrecerte. Y 
prepárate. Porque para el 
segundo número de Ni 
hemos preparado una 
cantidad de temas que no te 
dejarán parar ni un segundo. 
Con una guía del Street Fighter 
1, -uno de los juegos más 
activos del momento-, con la 
presentación de Legend Of 
Zelda, -un cartucho que acaba 
de salir pero que ya tiene la 
vitola de clásico-, y con la 
mayor cantidad de trucos que 
jamás hayas visto. 
Con todo para las consolas 
y para los jugones 
más Nintendo 


En Enero, a la venta el.n* 2 


SUDERÍ INENDOJA 


ANTALLA BIERTA 


Nacido para 
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Volar 


NOYA LOGIC 

Y, COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

SIMULADOR DE HELICÓPTERO 


Hasta ahora, los 
simuladores de vuelo 
desarrollados para 
ordenador, pretendían ser 
aproximaciones, más o 
menos cercanas, a la 
realidad. Pero la historia 
acaba de dar un giro de 
180 grados. ¿En qué ha 
consistido este cambio? Ha 
sido algo muy simple. 
Algo que se dice en pocas 
palabras. A partir de este 
momento, es la realidad la 
que se parece a los 
simuladores. El 
responsable tiene un 
nombre: «Comanche», 


akistán 

Verano de 

1999. Enel 

interior de 

la cabina 

el calor es 
sofocante. Cuesta 
trabajo respirar 
con normalidad. 
Quizá los nervios 
tengan algo que 
ver también. Mien- 
tros cierras la com- 
puerta, piensas en 
lo lejos que esta- 
ba de tu imagina- 
ción encontrarte olgún día en una situación 
semejante 

Lo que empezó como un pequeño conflicto 
regional, debido a motivos étnicos de los que 
no estás demosiado informado, está a punto 
de desencadenar un holocausto nuclear. 

El sol comienza a esconderse en el preciso 
momento de conectar el sistema de pilotaje 
con visión nocturna. El visor del casco recibe 
los datos de los sensores pasivos que obor- 
con el contorno del helicóptero. Un simple 
giro de muñeco y se lanza aca delante co- 
mo una exhalación, 

El TAC mando un mensaje. El enemigo ha 
sido localizado. Una base de lanzaderos de 
misiles SAM, defendido por varias unidades 
del Kamov KA-50 Werewolf, se encuentra 
justo en el límite de detección de sus rado 
res. El sistema de visualización genera una 
imagen sintética del perfil de la base, indi- 
cando mediante puntos luminosos la situa- 
ción exacta de los Werewolf. El copiloto in- 
quiere —¿Señor?”-. Su fría voz es 
respondida de forma similor: “Ahora mu- 
chochos. Máxima destrucción”. 


LA GUERRA HECHA JUEGO 

Nova Logic ha dado un paso de gigante 
hocia el futuro con un simulador que puede 
ser cualquier cosa menos normal. «Coman- 
che» echa por tierra el famoso dicho de que 
la realidad supera a la ficción. Nos encon- 
tramos onte lo que puede ser el simulador 
del año 2000, aunque hoy en día siempre 
puede aparecer algo que supere todas los 
expectotivas del usuario medio en cuanto a 
solwore se refiere. 


«Comanche» ha 
conseguido que la ficción 


se sitúe por encima de la 
realidad. 


Sin embargo, el simu- 
lador que ahora nos 
ocupa es algo absolu- 
tomente revolucionario. 
Partiendo de un pro- 
yecto real de helicópte- 
ro de combate desarro: 
llado por Boeing y 
Sikorsky conjuntamen: 
te, Nova Logic ha crea 
do un programa mag- 
nífico, gracias al cual 
podremos disfrutar de 
la guerra como si ésta 
fuese tan sólo un juego. 
Y eso que, un juego co- 
rriente, no sería reco- 
nocido como olgo excepcional por los pro- 
pios militares norteamericanos. 


UN PAJARO DE ALTOS VUELOS 

A partir de 1998, el RAH-66 se encontrará 
en estado operativo, Hasta entonces, los 
usuarios de PC, podremos ir entrenándonos 
grocios a este programa. Algunas de las ca- 
rocterísticos más destacables del helicópte- 
ro, se basan en la tecnología de vanguardia, 
como el increíble número de procesadores 
que controlan la práctica totalidad de los sis- 
temas de vuelo, que casi hacen del Coman- 
che un oporato que se podría pilotar solo. 
Los sistemos de visión nocturna, su tecnolo- 
gía de difícil detección, los displays integra- 
dos como el TAS (Target Acquisition System), 
localizador de objetivos, su sistema antitor- 
sión que evita los hasta ahora peligrosos ro- 
tores traseros convencionales, su inicializa- 
ción y puesta en marcha gracias a un disco 
óptico que controla todo el proceso de fun- 
cionamiento previo, su velocidad de crucero 
y, por supuesto, su armamento. 

Nos dejamos muchas cosas en el tintero, 
pero sería de todo punto imposible, relatar 
con detalle cada una de las innovaciones téc- 
nicos del aparato. Sin embargo haremos al- 
guna mención especial referente a su poten- 
ciol destructivo. 

Algunos de las armas que pueden equipar 
o este excepcional vehículo de combate son: 
coñones Gatling Vulcan II de 20mm, cañones 
Rockets de 70mm, Misiles Hellfire AGM 114 
guiados por laser, Misiles Stinger AIM-92, y 
un largo etcétera que hacen del helicóptero 
un arma total. 
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CANTALLA CO BLERTA 


MANEJABILIDAD A PRUEBA DE 
BOMBA 

Contra lo que cobría esperar, el Comon- 
che no es nada complicado de pilotar. Ob- 
viamente sí será necesario manejar un ele 
vado número de parámetros, para sacar 
todo el rendimiento posible de nuestra nove 
en el momento de iniciar una batalla, pero lo 
que es el vuelo en sí, es bastante sencillo de 
dominar. Ton sólo será necesario controlar 
tres o cuatro opciones.Sobre todo, la preci- 
sión en el manejo del cíclico y el colectivo. 
Estos son los controles directos de altitud, ve- 
locidad y sentido de vuelo. 

También será posible modificar a nuestro 
gusto el ángulo de visión, optando entre di- 
ferentes perspectivos tonto subjetivas como 
exteriores. 

En cuanto a la sensación de reolidod que 
«Comanche» posee, todo lo que digamos no 
podría explicar lo que se observa en la pan- 
talla. Gracias al Voxel Space, la nueva téc- 
nica desarrollada por Nova Logic, para grá- 
ficos 3D, capaz de ejecutar hasta un millón 
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La sofisticación del 
rato que 
controlamos no 
implica una 
elevada dificultad 


de manejo. 


«Comanche» es de lo mejor que se ha hecho 
hosta el momento en simulación. Es además, 
su mojestad la estrategio, sin ninguna conce- 
sión. Sin portes “arcade” y sin perder de vis- 
ta cómo son las cosas en la realidad. Un pro- 
a 


ADICCIÓN E 
ANIMACIÓN 90 
DIFICULTAD so 


de cálculos por segundo, lo que equivale a 
una velocidad de proceso 500 veces supe- 
rior a los sistemos vectoriales tradicionales, 
parece como si estuviéramos realmente en 
medio de una batalla aérea a los mandos 
del helicóptero más sofisticado del mundo. 

Los botallas son también uno de los puntos 
fuertes del programa, pudiendo acceder 
paulatinamente o ellas según vayamos su- 
perando las que primero se nos plantean. Y 
ya se está pensando en lanzar al mercado, 
disco con distintas misiones, con las que po- 
dremos ampliar los horizontes a recorrer pi- 
lotando el Comanche. Todo un lujo. 

Eso sí. Es posible que muchos no puedan 
disfrutar de esta pequeña maravilla debido 
a los especiales requisitos de hardware y 
software, sin emborgo, si estabais pensando 
en ampliar las capacidades de vuestros PC's, 
ésta es la oportunidad perfecta pora ello. 

«Comanche» es algo que no se ve todos 
los días y que sería un delito perderse. O 


Francisco Delgado 
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Los programas que se incluyen en este tercer número necesi- 
tan ser instalados en disco duro para funcionar correcta- 
mente, Necesitarás al menos 8 megabytes libres para poder 
descomprimir los disquetes y crear los siete directorios que 
contienen los juegos. Los requisitos mínimos para que todo 
funcione a la cda son: 


ORDENADOR XT/AT CON UNIDAD DE DISCO DE 3.5 DE 
ALTA DENSIDAD 

DISCO DURO CON AL MENOS 8 MEGABYTES LIBRES 
TARJETA GRAFICA VGA 

580K LIBRES DE MEMORIA RAM 


El disco 1 (LOGOTIPO BLANCO SOBRE FONDO NEGRO) de- 
be contener los ficheros: 


INSTALAR.BAT 
PCMANO3A.SPL 


El disco 2 ((OGOTIPO NEGRO SOBRE FONDO BLANCO) de- 
be contener el fichero: 


PCMANO3B.SPL 


INSTALACIÓN 


Lo primero de todo es PROTEGER LOS DOS DISCOS CON- 
TRA ESCRITURA y jamás desprotegerlos. Para ello debes co- 
rrer la patilla negra hacia abajo de forma que se pueda ver 
através de los dos agujeros de cada uno de los disquetes. 


El proceso de instalación debe ser de la siguiente forma: 
INTRODUCIR DISCO 1 (LOGOTIPO BLANCO SOBRE FON- 
DO NEGRO) EN LA UNIDAD DE 3.5 

PASAR A LA UNIDAD DE 3.5 TECLEANDO SU LETRA IDEN- 
TIFICATIVA. 


Vamos a suponer que tu unidad de 3.5 es la A. 
Tedea A: seguido de ENTER, INTRO o RETURN, luego desde 


A:> debes escribir: 
INSTALAR A: C: 


ES MUY IMPORTANTE QUE DEJES LOS ESPACIOS EN BLAN- 
CO ENTRE LA PALABRA INSTALAR Y LA LETRA A: Y ENTRE 
ESTA Y LA LETRA C: 


Si has seguido estos pasos al pie de la letra el ordenador 
comenzará a leer desde tu unidad de disco y copiará los fi- 
cheros al disco duro. 


BIENVENIDOS A PCMANIA 3 


EL ORDENADOR NUNCA TIENE QUE ESCRIBIR NADA EN 
LOS DISQUETES. SI LO INTENTARA ABORTA LA OPERA- 
CIÓN Y VUELVE A EMPEZAR, SEGURAMENTE HAYAS CO- 
METIDO UN ERROR EN LA SINTAXIS DEL PROGRAMA INS- 
TALAR. 


En la pantalla del monitor comenzarán a aparecer los men- 
sajes de bienvenida y de instalación, informándote de lo que 
el ordenador va haciendo en cada momento. Tras un perío- 
do de tiempo de alrededor de dos minutos se te pedirá que 
introduzcas el disco 2 (LOGOTIPO NEGRO SOBRE FONDO 
BLANCO) en la unidad. Otra espera algo más larga y al fi- 
nal un mensaje que te informará que se han descomprimido 
184 ficheros 


Ahora debes sacar de la disquetera el disco 2 y pasar al dis- 
co duro tecleando C: seguido de Enter, Intro o Return. En él 
encontrarás un fichero de nombre INST.BAT que puedes bo- 
rar si lo deseas con la instrucción DEL C:INST.BAT. 


Si todo ha solido correctamente habrá un nuevo directorio en 
tu disco duro de nombre PCMANIA y que contiene siete sub- 
directorios: LUIGI, CRAZY, ALONE, CAMPAIGN, DAS, CA- 
VEMAN y KYRANDIA. 


ATENCIÓN: es posible que el directorio PCMANIA ya 
existiese con anterioridad, probablemente porque has com- 
prado los números anteriores de la revista e instalado sus 
correspondientes disquetes. En ese caso los siete nuevos sub- 
directorios se incorporarán automáticamente a tu directorio 
PCMANIA sin borrar ninguno de los que ya había. 


CONTENIDOS 


LUIGI 

Luigi 8 Spaghetti es el nuevo programa de la compañía es- 
poñola Topo Soft. En él nuestro amigo Luigi deberá rescatar 
a los superhéroes más famosos del mundo que han sido se- 
cuestrados. Para ello tendrá que destruir, a pisotones, todos 
los huevos que encuentre por el juego y luego dirigirse a la 
joula donde está prisionero Indiana Jones. 

Esta demo jugable contiene uno de los muchos niveles del 
programa y acaba cuando seáis capaces de rescatar al po- 
bre Indy. Deberéis tener 180k como mínimo de memoria ex- 
tendida para ejecutarla y necesitaréis, sin ser indispensable, 
una tarjeta de audio Sound Blaster para poder disfrutar de 
sonido durante el juego. Aunque la demo incorpora un dri- 
ver estándar para esta tarjeta es recomendable que uséis el 
que os hayan entregado con vuestra Sound Blaster para me- 
jorar la calidad de la reproducción. Su nombre es 
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ALTA DENSIDAD ALTA DENSIDAD ARA DENSIDAD ALTA DENSIDA! 
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SBFMDRV.COM y en la mayoría de los casos se encontrará 
en el directorio SB de vuestro disco duro. Desde ese directo- 
rio no tenéis que teclear más que SBFMDRV y Enter, Intro o 
Return, luego volver al directorio Luigi y ejecutar el programa 
LUIGI. En el caso de que no tengáis driver pero si tarjeta po- 
déis escribir LUIGISB y el driver de la demo se cargará auto- 
máticamente y comenzará el juego. Si no tenéis tarjeta de 
audio tendréis que arrancar la demo con LUIGI, pues si lo 
hacéis con la ao Sound Blaster, LUIGISB, el programa 
no funcionará y lo más probable es que tengáis que reiniciar 
el ordenador. Debido E los requerimientos de memoria de 
esta demo, no funcionará más que en AT 286 o superiores 
que tengan instalado el HIMEM.SYS, Para saber si vuestro 
sistema cumple todos los requisitos podéis teclear MEM des- 
de el directorio raíz del disco duro y tomar nota de cuanta 
memoria EXTENDIDA está disponible. Con menos de 180k 
deberéis consultar el manual del DOS para obtener más me- 
moria extendida. 

El juego se controla con las teclas P para derecha, O para 
izquierda, Q para saltar y A para pisar los huevos. Con ES- 
CAPE volveréis al menú inicial. Si tenéis joystick podéis usar- 
lo si pulsáis en este menú la tecla J 


CRAZY 

En este directorio podéis encontrar un nivel completo del jue- 
go «Crazy Cars lll». Vuestra misión es llegar hasta el final de 
la carretera sin que vuestro coche haya podido ser destruido. 
Cuando ejecutéis la demo con CC3 más Enter, Intro. o Return 
el programa os hará dos preguntas, la primera se refiere a la 
tarjeta de vídeo y la segunda a si queréis usar joystick o no. 
Hay que hacer una salvedad en lo que se refiere a la prime- 
ra pregunta: si elegís 256 colores y la pantalla no se ve co- 
rectamente pulsad la tecla de ESCAPE y volver a arrancar la 
demo escogiendo esta vez la opción de 16 colores. Este pro- 
blema es debido a que algunas tarjetas no soportan el modo 
video empleado por la demo para la opción de 256 colores. 
Si no tenéis joystick podréis manejar vuestro bólido con las 
teclas de cursor y el espacio para cambiar de marcha, el En- 
ter os servirá para poner el turbo. La demo finaliza al pasar 
por el primer control, cuando la barra de la distancia colo- 
cada en la parte superior de la imagen desaparezca por 
completo. En ese momento el ordenador os devolverá al sis- 
tema operativo. 


ALONE IN THE DARK 

Os presentamos una demo jugable de un programa verda- 
deramente impresionante: «Alone in the Dark». En esta demo 
del programa vuestra misión será evitar que los dos mons- 
truos que aparecen, uno por la ventana y otro por la trampi- 
lla, acaben con vuestra vida. Para ello tendréis que emplear 
los puños a fondo o encontrar algún arma con la que defen- 
deros. «Alone in the Dark» arranca con TATOU y la primera 
vez que juguéis almacenará la configuración seleccionada y 
no volverá a preguntarosla a menos que borréis un fichero 
que se llama INFO.TAT. En los menús de configuración po- 
déis elegir el idioma, francés o inglés, y la tarjeta de audio 


que queréis usar. Atención: si tenéis Sound Blaster escoged 
siempre la versión más básica de los tres modelos que apa- 
recen en el menú, esto es, Sound Blaster normal sin DMA ya 
que es posible que con las otras opciones, a pesar de poseer 
la tarjeta, el programa presente algún problema. En cual- 
quiera de los casos la calidad entre uno y otro modelo de tar- 
jeta es casi inapreciable. 

La demo finaliza cuando salgáis por la puerta que hay jun- 
to al caballo de madera y las teclas de control son los curso- 
res para manejar al personaje, el espacio como tecla de dis- 
paro, el Enter como paso al menú de opciones tales como 
usar, coger, dejar, abrir, pelear, etc, y el Escape para acce- 
der a las funciones de música, disco o salida del programa. 
Para pelear tendréis que elegir la opción correpondiente con 
la tecla Enter y luego hacer combinaciones entre las teclas es- 
pocio y los cursores. Os recomendamos que aprender a lu- 
char sea lo primero que hagáis nada más entrar en el juego 
ya que os será imprescindible y el primer enemigo tarda un 
rato en aparecer. Más cosas a probar son: abrir el baúl, co- 
ger un libro de la estantería o buscar en el armario. También 
podéis empujar este mueble y colocarle frente a la ventana 
para evitar la entrada del monstruo o correr el arcón sobre la 
trampilla. 


»CAVEMAN 

«Joe and Mac: Caveman Ninja» es el nombre de un diverti- 
do arcade que acaba de aterrizar en el PC. Esta demo juga- 
ble os llevará hasta el final del primer nivel en donde pelea- 
réis con un enorme dinosaurio para liberar a vuestra chica. 
En ella pueden participar dos jugadores simultáneamente, 
tanto con joystick como con teclado, y su única limitación 
técnica es que necesita que parte de vuestra memoria RAM 
esté configurada como EXPANDIDA. Lo cual significa que la 
mayor parte de usuarios de PC 80286 no van a poder dis- 
frutar de la demo ya que el EMM386.EXE, controlador de 
memoria expandida que debe estar en el fichero CON- 
FIG.SYS de vuestro ordenador, no funciona con sistemas in- 
feriores a los 80386. 

Podréis moveros de un menú a otro con los cursores y se- 
leccionar las opciones deseadas con Enter. Las teclas de mo- 
vimiento, izquierda, derecha, arriba, abajo, disparo y salto, 
son redefinibles por el jugador y para elegir vuestras favori- 
tas no tenéis más que seleccionar con Enter el icono que re- 
presenta un teclado. La demo termina en cuanto perdáis to- 
das las vidas o matéis al enorme reptil del final, 
probablemente las veinte primeras veces que juguéis os en- 
contréis en el primer caso. Con la tecla Escape es posible re- 
troceder en los menús hasta salir al sistema operativo. 


+CAMPAIGN 
Se trata de una demo no jugable de uno de los últimos lan- 
zomientos de la prestigiosa compañía Empire. «Campaign» 
es un juego de estrategia en el que se han mezclado ele- 
mentos arcades hasta conseguir un interesante programa 
destinado a los que gustóis de organizar batallas computeri- 
zados. La sencillez de manejo de «Campaign», una de sus 


bazas más interesantes, viene perfectamente ilustrada en la 
demo y vuestra Única tarea durante su ejecución será la de 
sentaros frente al monitor y disfrutar del espectáculo. Aunque 
el juego pregunta que tarjeta de audio queréis usar, las úni- 
cas opciones soportadas en la demo son Sound Blaster y Ad- 
Lib además de, por supuesto, el altavoz interno. Asimismo 
tombién se puede elegir la opción sin sonido. Para salir de la 
demo no tenéis más que pulsar Ctrl y C simultáneamente. 


+KYRANDIA 

«Legend of Kyrandia» es la aventura de un joven de nombre 
Brandon que se enfrenta a un malvado mago que intenta 
opoderarse de la isla de Kyrandia. Una buena historia para 
un buen programa cuya demo no jugable te presentamos en 
exclusiva. A la belleza de las pantallas del juego se le pue- 
den sumar unas impecables animaciones y una extraordina- 
ría banda sonora de la que váis a poder disfrutar los posee- 
dores de Sound Blaster y AdLib. 

Esta demo se arranca de forma muy simple, tecleando 
DEMO y la única forma de salir de ella es pulsando ESCAPE 
cuando acaba la presentación. 


«DAS 
“Das” son las siglas de Disney Animation Studio un progra- 
ma de animación que permite crear auténticas películas de 
dibujos animados en el ordenador. La demo que te presen- 
tamos muestra lo simple que es hacer cualquier tipo de dibu- 
jo y darle seguidamente vida con este estupendo programa. 
La forma de arrancar el programa es teclear DEMO y auto- 
máticamente entrarás en él. Esta demo funciona tanto en 
EGA como en VGA, si quieres forzar el arranque en EGA 
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ECTADO EN A OS CASOS DIFICULTADES PARA LA UTILIZACIÓ 
DEL PROGRAMA DE INSTALACIÓN QUE SE INCLUYE EN LOS DISQUE: 
TES, GENERANDO ERRORES INESPERADOS. 
SI ESE ES TUCASO, HAZ LO SIGUIENTE: 
1 NO UTILICES El PROGRAMA DE INSTALACIÓN 
2 Inserta en lo disquetera el DISCO 1 (NEGRO CON LAS LETRAS BLAN- 
CAS) y as el comando que sigue, donde € REPRESENTA UN ESPACIO 
EN BLANCO: 
CAS. (pulso ENTER, RETURN o 
INTRO) 
Si lu disquetera es B: en lugor de A: y tu disco duro D: en lugor de C-, 
lo instrucción quedaria como sigue 
COPYOB:PCMANO3A.SPLED:PCMANO3A.SPL 
tros unas minutos el ordenador te dirá que se ha copiado un archivo. 
3 Inserta en la disquetera el DISCO 2 [BLANCO CÓN LETRAS NEGRAS) y 
teclea el comando que sigue, donde O representa un espocio en blanco: 
COPYGA:PCMANO3B.SPLEC:PCMANO3B.SPL (pulso ENTER, RETURN o 
INTRO) 
Situ disquetera es B: en lugor de A: y tu disca duro D: en lugar de C:, 
la instrucción quedaria como sigue 
COPYCB:PCMANO3B.SPLED:PCMANO3B.SPL 


aun poseyendo una VGA no tienes más que escribir DEMO 
EGA y sentarte a ver las diferencias entre las capacidades 
gráficas de las dos tarjetas. La única forma de terminar con 
la ejecución del programa es reiniciando el ordenador. 


PROBLEMAS Y SOLUCIONES 


Necesitarás al menos 580k libres de memoria RAM conven- 
cional para que todas las demos funcionen. En el caso de 
que no dispongas de tanta RAM (lo que puedes descubrir 
empleando el comando MEM o CHKDSK) deberás quitar 
controladores ("DEVICES” en inglés) de tu CONFIG.SYS y de 
tu AUTOEXEC.BAT. Para hacerlo sigue las instrucciones del 
manual de tu sistema operativo. 


El error “BAD HUFFMAN CODE” se debe habitualmente a 
una mala descompresión de los datos del disquete o a algún 
error del mismo. Verifica la integridad del disco con el co- 
mando CHKDSK y si todo parece correcto vuelve a intentar la 
instalación. 


Otros mensajes de error pueden darse por diferentes combi- 
naciones de hardware y software difíciles de solucionar en la 
mayoría de los casos. Inténtalo leyendo con atención el ma- 
nual tanto del ordenador como del software que usas habi- 
tualmente. Y, si no te aclaras del todo, llámanos. 


Si los discos estuvieran defectuosos (entre 120.000 produci- 
dos esto es posible), dewwélvenoslos y a vuelta de correo te 


enviaremos otros nuevecilos sin ningún cargo. 


PCMANO3B.SPL 

1 fichero copiodo 

Con esto instrucción se hobrá creado e fichero ejecutoble POMANIAO3.EXE, 
6 Ahoro, pora liberor 2.800.000 bytes de espacio en el disco duro, con- 
viene borrar los ficheros innecesorios con el comando que sigue, donde € 
represento un espocio en blonco: 

DELE-C:Y*.SPL (pulso ENTER, RETURN o INTRO) 


7 EJECUTA EL PROGRAMA PCMANIAO3.EXE CON: 

PCMANIAO3.EXE (pulso ENTER, RETURN o INTRO) 

8 Trosel proceso de descompresión ys todo ha ido bien, puedes borror del 
diredoro roíz el fichero POMANIAOS.EXE. Aboro yo no es necesorio y le 
dejoró mucho espocio libre en el disco duro. Poro ell, vilizo el comondo 
que sigue, donde REPRESENTA UN ESPACIO EN BLANCO: 
DELGPCMANIAO3.EXE (pulso ENTER, RETURN o INTRO) 
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Solo para adictos. 


Si quieres empezar el año con buen pie, MICROMANÍA es el me- 
jor regalo de reyes. MES a MES, los MEJORES programas del 
mercado para TODOS los ordenadores y consolas. TODAS las SO- 
LUCIONES para tus juegos favoritos. REPORTAJES especiales. 
TODAS las noticias de más actualidad. PREVIEWS con TODA la 
información sobre los juegos de los próximos meses. 


Y en Año Nuevo: 
-INCA: Lo último del soft francés. 


-COMANCHE: El mejor simulador de vuelo del mundo 

-LEATHER GODDESSES OF PHOBOS 2: El misterio de Atom City al 
descubierto. 

-TECNOMANIAS: Los avances más espectaculares en hardware. 
-J0E 8: MAC: Dos trogloditas en un rescate que hará historia. 
Y más, muchas más páginas repletas de novedades e informa- 
ción, por sólo 225 pesetas. Todo un regalo. 


Y TÚ, ¿QUÉ LE PEDIRÁS A LOS REYES? 


Participa y consigue completamente gratis un original del programa de diseño 


Deluxe Paint II Enhanced 


Como estas o mejores son las pantallas que esperamos 
recibir de vosotros. Dibujos creados con cualquier pro- 
grama de ilustración disponible para PC y grabados en 
cualquiera de los formatos gráfic 


DRAGON 


David Coll 
(Torroella de 
Montagui) 


NOVIAS 


Véxquez 
(Orense) 


ROMA 
Emilio Serrano MICRO 
Gorcía Eduardo 
(Pinto, Sánchez 
Madrid) Palazón 


(Terrassa, 


ASÍ FUNCIONA NUESTRO CONCURSO PERMANENTE porslono) 
DE DISENO E ILUSTRACION 
De entre todos los dibujos recibidos antes del final de coda mes, elegiremos 15 ganadores en 
Pac del tad 2 ola ld o lina sl O ls das Estos son los restantes go-— José M. Alvez Valle 
siguiente, Una selección de los trobajos recibidos será incluida en nuestros poginas o en el nadares de este mes: Javier Fortuaso González 
' disco que acompaña a la revisto. En tado coso, Pemonia se reservo el derecho a difundir, por M. Barranco Gutiérrez Unai Lekuona Andonegui 
. «volquier medio que estime oportuno, las ilustraciones recibidas con la único obligación de Jorge Santomaria Garda — Juan Giraseda Moneo 
citar el nombre del autor. Lo participoción en el concurso implica la aceptación de los bases. Marisol Alonso Javier Velasco Masón 
j Los dibujos deben enviors, indicando en el sobre la referencia PIXEL A PIXEL, 0: Seo Nin Nosenro Eno 
HOBBY PRESS. S.A. C/ De los Ciruelos n* 4, Son Sebastién de los Reyes. 28700 Madrid. tds Llocres Maras 


Deluxe Paint HI Enhanced 


Un clásico en el diseño gráfico con ordenador 
Con la ayuda de este programa podréis realizar dibujos y gráfico dis 
gama de colores, trazos y grafismos para retoca 
Permite también manejo de textos, efecto espejo, 
tridimensionales, etc. Soporta tarjetas gróficas 
en alta resolución. 


miendo de una extensa 


etría cíclica y directa, fuentes 
GA, EGA, VGA y SuperVGA, con 256 colores, 


Antonio López 


La compañía SSI, especialista en la 


creación de juegos de rol, se dispone a 
sorprendernos creando una versión en 
castellano de todo un clásico del género, 
editado hace ya bastante tiempo; el 
archiconocido «Eye of the beholder». 


vestra aventura comienza cuan- 

do los sabios del lugar deciden 

convocar a los mejores guerre- 

ros de la región para intentar 

acabar con los demonios que se 
han ido adueñando de la ciudad. 

Para dicha misión, un grupo de cuatro 
personas se ha reunido en torno al rey de 
la zona, quien les encomienda llevar a ca- 
bo una acción que va a cambiar sus vidas 
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PANTALLA OU BIERTA 


Un Desafío Clásico 


EYE “Ob 


E 


para siempre. Destruir las 
fuerzas del mal va a re- 
sultar más complicado de 
lo que en principio po- 
dría parecer 
El primer problema se en- 
cuentra en las alcantarillas, 
que marcarán el punto de par- 
tida de la acción. Desde este 
punto, un inesperado derrum- 
bamiento de rocas nos tapona- 
rá la salida. Ya no hay vuelta 
atrás. Para poder salir ten- 
diremos que atravesar los do- 
ce calabozos con los que 
cuenta el programa. Los prime- 
ros no serán muy difíciles y no 
presentan grandes diferencias 
pero luego no sabemos lo que 
nos vamos a encontrar. 

Como ya hemos dicho, doce niveles nos es- 
peran. En ellos, encontraremos enemigos 
que nos entorpecerán el paso siendo, eso sí, 
bastante escasos en cuanto a variedad de es- 
pecies, pero no en cuanto a número 

Los problemas que encontraremos serán los 
más representativos del género: palancas y 
botones que se encargan de abrir puertas o 


RAM: 

640 K 

Espacio en Disco: 
5 MEGAS 


BEHOLDER 


cerrar trampas. Por supuesto también podre- 
mos, al comienzo del juego, definir los per- 
sonajes asignándoles distintos puntos de ha- 
bilidad, poder, magia. 

La perspectiva usada es en primera perso: 
na, la más utilizada y la que ofrece mejor 
visión de lo que tenemos delante de noso- 
tros. El apartado gráfico ha sido resuelto 
con gran acierto tanto en los decorados co: 
mo en los personajes que “pululan” por los 
calabozos. La música nos ambienta perfec- 
tamente, con los ruiditos de rigor. Sin em- 
bargo, los movimientos no son tan buenos. 
Los de los enemigos resultan ser algo brus- 
cos y los nuestros se hacen de vez en cuando 
demasiado lentos, sobre todo en los mo- 
mentos decisivos. Y) 


Oscar Santos 


En AAA 


Nos encontramos ante un juego de rol que 
en su momento sentó cátedra, pero que aho- 
ra se puede quedor algo atrás ante lanza- 
mientos más novedosos. De todos modos, es 
una fantástica introducción para los princi- 
plantes en este interesante género. 
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"LO IMPORTANTE ES 
QUE El JUGADOR SE DIVIERTA" 


George MacDonald 


Responsable de $.S.I en el proyecto 
de «Eye of the Beholder I» 


Conseguir que «Eye of the Beholder» sea 
uno de los mejores juegos de rol de todos 
los tiempos no fue nada fácil. Y de esto es- 
taba muy seguro George MacDonald, el 
responsable directo de que S.5.l,, realizara 
junto a Westwood dicho juego. Con él ha- 
blomos para conocer en profundidad los 
orígenes de esta lúgubre y oscura aventu- 
ro, lleno de dragones y hechiceros. 


PCMANÍA: De todos es sabido que los juegos de 
rol constituían hasta hace poco un género mino- 
ritorio, aunque cada vez son más populares, 
gracias en porte a la obra de 5.5.1. ¿Por qué es- 
cogieron este género aun sabiendo que otros les 
podrían haber dado, entre otras cosas, más 
prestigio? 


GEORGE MACDONALD: A muchos de los miem 
bros del equipo de desarrollo de «Eye of the Be 
holder» les gustaban los libros de «Advanced 
Dungeons 8 Dragons» mucho antes de que se 
sentaron a crear el juego para ordenador. Todos 
los participantes en el proyecto se sintieron couti 
vodos por la idea de hacer de «Eye of the Behol- 
der» el mejor y más espectacular juego de rol bo- 
sado en dichos libros. 

A gran porte de los programadores de «Eye of 
the Beholder» les encantan los relatos. En un 
¡juego de rol, todos ellos cuentan una historia 
por medio de las labores artísticas, de progra: 
mación, efectos sonoros y guiones. Incluso las 
sugerencias del director de proyecto, los pro- 
badores y los escritores manuales contribuyen 
a moldeor el juego. La oportunidad de contar 
una gran historia en un mundo basado en los 


aventuras de «Advanced Dungeons 4 Dragons» 
es uno de los mayores alicientes de trabajar en 
«Eye of the Beholder» 


P.M.: ¿Por dónde empiezan a elaborar sus jue- 
gos? El tema, los personajes, los problemas de 
lógica..., ¿cuál de estos elementos es el primero 
que se desarrolla? 


G.M.: «Eye of the Beholder» se basó en la idea 
de crear un juego de rol con una perspectiva 
frontal que se inspirara en el mundo de los 
“Forgotten Realms” de «Advanced Dungeons $ 
Dragons». Los diversas elementos propios de un 
juego en tres dimensiones fueron integrados. 
Entonces hubo que definir el impulso principal 
del juego. A continuación, se crearon los perso: 
najes que habrían de establecer los detalles de 
la historia. Se eligieron los monstruos que debí- 
an encajar en el ambiente y el tema del relato. 
Por último, se concibieron las trampas y los 
rompecabezas lógicos que tenían que determi- 
nor la dirección del argumento, además de los 
mapas de los distintos niveles. 


P.M.: En su opinión, ¿qué es lo que un juego de 
rol ofrece principalmente a los jugadores, en 
comparación con otros géneros de videojuegos? 


G.M:: Brindan al usuario la oportunidad de iden 
fificorse con el papel del protagonista a muchos 
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niveles. En un juego de rol bien hecho, el jugador 
llega a sentir como propias muchas de las emo- 
ciones que podría experimentar el personaje. Pue- 
de vivir la tensión de explorar lo desconocido, el 
placer del descubrimiento, el frenesí del combate, 
el dolor de la derrota y la euforia del triunfo. 

Además, en un programa de rol el jugador toma 
una serie de decisiones que afectan a los perso- 
najes y a su mundo. Cuando el usuario actúa con 
los NPCs, puede influir en el desarrollo de los 
acontecimientos. Un buen juego de rol es una ver- 
dadera aventura interactiva 


P.M.: ¿Se sienten auténticos “amos del calabo- 
zo” al programar un juego? 


G.M.: Siempre es útil “empaparse” en la ver- 
sión literaria del juego antes de que empiece a 
programarse para ordenador. Esta última tarea 
es muy parecida a la de un “amo del calabo 
zo” de las aventuras de «Dungeons £ Dra- 
gons», En «Eye of the Beholder» algunos miem- 
bros del equipo de programación se adentraron 
varias veces en el argumento del relato, aña- 
diendo en cada una de esas ocasiones algunas 
interacciones e hilos narrativos. 

Un guionista también se siente a menudo como 
un “amo del calabozo”. Al describir un encuen 
tro con un personaje inactivo, aquel trata de “vi 
virlo” para hacer todas las opciones lógicas y 
apasionantes 


P.M.: Se ha dicho a veces que «Eye of the Be- 
holder» ha conseguido superar al gran clásico 
«Dungeon Master». ¿Está de acuerdo con esta 
opinión? 


G.M.: Aunque tienen muchas semejanzas en 
su aspecto exterior, «Eye of the Beholder» y 
«Dungeon Master» son juegos bien diferencia 

dos. Ambas se basan en la manipulación de 
objetos con una perspectiva en tres dimensio- 

nes. Sin embargo, en «Eye of the Beholder» el 
usuario puede crear sus propios personajes, 

hablar con los NPCs y descubrir una gran his 

toria que se va desplegando ante sus ojos 

Creo que su mejor calidad visual y su extenso 
argumento convierten a «Eye of the Beholder» 
en algo más parecido a la clase de juega a la 
que me gusta jugar. 


P.M.: ¿En qué se inspiran o, dicho de otro modo, 
cómo se les ocurren los problemas de lógica que 


aparecen en sus juegos? ¿Y los monstruos? 


G.M.: Dichos problemas normalmente se deri- 
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Cuando Joel Billings fundó en 1979 Stra: 
tegic Simulations, Inc., tenía una sola idea 
en la cabeza: llegar a ser el mejor en su 
género. Y desde luego que lo consiguió. 
En su primer año, S.S.l., y gracias a un 
acuerdo con Computer Bismark, situó en 
el primer puesto de la lista de juegos más 
vendidos dos de sus programas, «Kampf 
gruppe» y «Panzar Strike». Después, con 
el tiempo y el esfuerzo, llegó el gran éxito 
de la serie «Advanced Dungeons 8 Dra 
gons» con juegos como «Eye of the Behol- 
der», «Heroes of Lance», «Dragons of Fla 
me» y «Shadow Sorcerer». Titulos todos 
que seguro tenéis muchos de vosotros en 
vuestros discos duros. En la actualidad, la 


van de los posibilidades que ofrece el progra- 
ma. Si éste puede hacer que el jugador intro- 
duzco un cambio al seleccionar una palanca, y 
puede colocar un objeto en el suelo, un proble: 
ma que surge espontáneamente es el de hacer 
que una palanca se abro y se cierre en el suelo. 
El guionista narmalmente elabora los rompeca- 
bezas al diseñar el mapa del nivel. Al crearse 
éste surgen los problemas y las trampas más 
adecuados al argumento. 

Todos los monstruos de «Eye of the Beholder» 
están basados en los personajes de «Advanced 
Dungeons 8 Dragons Forgotten Realms». Estos 
libros contenían ilustraciones de monstruos, po: 
deres especiales y todas sus características de 
juego. 


P.M.: ¿Cuál de los siguientes elementos es el que 
más cuidan ustedes en sus juegos de rol: el ar- 
'gumento, los problemos de lógica, los gráficos 
oel sistema de lucha? 


G.M.: Lo más importante en cualquier juego, 
sea o no de rol, es asegurarse de que sea di- 
vertido para el jugador. La perspectiva en tres 
dimensiones, la lucha en tiempo real y la moni- 
pulación de los objetos de «Eye of the Behol- 
der» están al servicio de la diversión. En segun- 
do lugar, los gráficos y el sonido que configuran 
la atmósfera del juego deben ser buenos. En 
ambos aspectos «Eye of the Beholder» sale muy 
bien porado. 

Par último, la línea argumental (que induye los 
monstruos, los NPCs y los problemas de lógica) 
debe cautivar al jugador y mantener vivo su deseo 
de volver en busca de más emociones. El esfuerzo 


Ann E. McGowan y Bret Berry, represen- 
tantes de SSI, en una reciente visita a 
Madrid. 


facturación de la compañía es de 12 mi- 
llones de dólares y ha conseguido más de 
cien premios por sus programas 


que se hizo para programor el argumento y los 
rompecobezos de «Eye of the Beholder» bien me- 


reció la pena. 


P.M.: ¿En qué criterios se basan para calcular 
los puntos de daño que el jugador o el enemigo 
infligen en el combate? 


G.M.: Todos los fundamentos de las acciones de 
combate y los sistemas de magia (entre los que se 
incluyen lo posibilidad de golpear, el daño inf 
gido, la capacidad destructiva, etc.) están direc- 
tomente tomados de la segunda edición de la ver- 
sión literaria de «Advanced Dungeons 8 
Dragons». 


P.M.: ¿Cuál es su juego favorito? ¿Y su progra 
ma de rol preferido? ¿No juega nunca con el or- 
denador? 


GM: Mi juego favorito de rol para ordenador es 
«Eye of the Beholder Il». Por lo demás, mi pro- 
grama preferido es «Sonic, the Hedgehog». 


P.M.: ¿Podría adelantornos algo de sus próxi- 
mos proyectos? 


G.M.: Actualmente estoy al frente de un equipo 
de programación encargado de elaborar una ver- 
sión para SuperNintendo de «Shattered Lands» 
que está ambientada en el mundo de «Advanced 
Dungeons 8: Dragons Dark Sun». Combinar la fa- 
cilidad de uso que un cartucho de videojuego de- 
manda con la profundidad argumental de un jue- 
go de «Advanced Dungeons £ Dragons» supone 
un gran desafío 


eE 


P.M.: ¿En qué ambiente o bajo qué condiciones 
recomendaría jugar a sus programas de rol? 


G.M.: ¡Aconsejo jugar a los juegos de rol a cual: 
quier hora y en cualquier lugar! Pónganse buena 
música, saquen unos buenos operitivos, recués- 
tense y disfruten de la historia que se desarrolla 
onte sus ojos. 


P.M.: ¿Qué futuro le augura al género de juegos 
de rol en este momento? 


G.M.: Al mejorar la tecnología, los juegos de rol 
responderán cada vez mejor a las maniobras del 
jugador, serán más realistas y más interactivos. 
La incorporación del CD-ROM a los ordenadores 
y sistemas de juego será un gran acicate para los 
programadores de juegos de rol. Hasta que lle- 
gue ese momento, habrá que buscar juegos más 
grandes, con un arte, un sonida y un argumento 
más coutivadores 


P.M.: Sin duda, lo próxima pregunta va a inte- 
resar a muchos programadores en ciernes. ¿Qué 
lenguaje, qué sistema y qué herramientas utili- 
zon en sus programas? 


G.M.: La programación de «Eye of the Beholder» 
se hizo mediante el «Borland C». Los gráficos se 
desarrollaron con «Deluxe Paint ll Enhanced» de 
Electronic Arts. El sonido se elaboró mediante he- 
rramientas propias. 


P.M.: ¿Intentan provocar sensaciones especiales 
en los jugadores al diseñar los monstruos? 


G.M.: El arte y los efectos sonoros de los mons 

truos se diseñan frecuentemente con vistas a crear 
un estado de ánimo especial. El sonido de corre 
leo que producen las arañas gigantes al moverse 
hacia el equipo de aventureros es un buen ejem- 
plo de efecto sonoro que genera una gran ten- 
sión. Los gráficos de la boca del Beholder fue di 

señado para provocar miedo y repulsa. La 
sensación que transmite cada monstruo es el fruto 
de la labor conjunta de los programadores, los 
artistas y los creadores de efectos sonoros. 


P.M.: Muchos jugadores de «Eye of the Behol- 
der» se han preguntado por qué las palancas 
son ton sumamente pequeñas, especialmente a 
partir del nivel 4... 


GM: Las palancas se hacen más pequeños desde 
la cuorta fase a fin de que el jugador se vea obliga- 
do a buscarlas. Los tres primeros niveles están pen 


sados para ser más fóciles que los demás, de ma- 
nera que el jugador vaya familiarizóndose con el 
juego. El nudo de la acción comienza en la cuarta 
fesa, a partir de la cual las trompas y los rompeco- 
bezas se van haciendo cada vez más complicados. 


P.M.: Sinceramente, ¿influyen todos los corocte- 
rísticos de los personojes en algún aspecto del 
juego? Por ejemplo, ¿en qué situaciones puede 
resultor decisivo el alineamiento de un persono- 
je? ¿Qué me dice de su carisma? 


GM. El carisma y el alineamiento influyen sobre 
todo en la composición del equipo de aventure- 
ros. Un personaje necesita un carisma mínimo de 
17 poro ser un paladín. Estos aventureros no for 
marán parle de un equipo que contenga un solo 
personaje mal alineado. 


P.M.: ¿Qué le parece el hecho de que se venda 
un libro de trucos junto con «Eye of the Behol- 
der»? ¿Cree que esto puede reducir de clguna 
manera su atractivo? 


G.M.: Considero muy buena la idea de un libro 
de trucos pora «Eye of the Beholder». Este contie- 
ne soluciones para todos los rompecabezas del 
juego. Una vez que el jugodor ha comprado el 
juego y el libro adjunto, puede jugar como más le 
guste. Me siento satisfecho en la medida en que el 
jugador se lo pose bien con el juego 


P.M.: ¿Qué considera imprescindible en un jue- 
go de rol? 


G.M.: Mi definición de esta clase de programa 
incluye la capacidad del jugador para crear sus 
personajes, y la aptitud de éstos tanto para mejo 
rar a lo largo del juego como para hablar y ac 
tuar con los personajes inactivos. Hay buenos jue 
gos narrativos que no tienen estas caracteristicas. 
Yo prefiero llamarlos juegos de aventuras a pro 
gramos de rol. 


P.M.: Desde un punto de vista estrictamente téc- 
nico, ¿cuál de los juegos de rol existentes le gus- 
taría haber programado en general? ¿Y en 
cuanto a ingenio e inteligencia? 


G.M.: Habría sido divertido trabajar en «Ultima 
Underworld», aunque sólo fuera para comprobar 
qué clase de relatos se pueden contar en un mun: 

do de scroll en tres dimensiones. También me ha: 

bría gustado trabajar en «Star Control ll» para 
ver qué clase de historias se pueden narrar en un 
juego de rol de acción y ciencia ficción 


P.M.: Por último, además de las dos partes de 
«Eye of the Beholder», ¿en qué otros proyectos 
ho participado? 


G.M.: He sida jefe de proyecto en más de una do- 
cena de juegos diferentes de S.S.I., como por 
ejemplo los programas de rol titulados «Pool of 
Radiance», «Curse of the Azure Bonds» y «Gote- 
woy to the Savage Frontier». 

Fernando Herrera 
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Microprose nos brinda una 
estupenda oportunidad 
para aprender a jugar al 
golf y convertimos en uno 
de los grandes maestros de 
este elegante deporte. No 
hoy excusa para resistirse. 
A la experiencia que 
aporta Microprose dentro 
del campo de la simulación 
se une la valiosísima 
colaboración de David 
Leadbetter -uno de los 
mejores instructores de golf 
del mundo-, que además 
de supervisar la 
realización del programa, 
tomará parte activa en el 
campo para aconsejarnos 


en momentos esenciales. 
asta ahora la supremacía en el 
Ral apartado de juegos de golf la osten: 
taba el «LINKS», pero a este magní 
fico simulador le acaba de salir un serio 
competidor. Tal vez, gráficamente no sea tan 
perfecto, sin embargo, tiene otras cualida- 
des que le hacen superar al programa de 
Access. Pasemos a resumirlas 
En primer lugar, la forma de acceder a las 
diferentes opciones es muy original, no se ha 
optado por el modo de menús, sino que se 


nos muestra un salón que representa una Ca 
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sa Club. En él, pinchando con 
el ratón sobre los distintos ob: 
¡etos del mencionado salón, 
se nos mostrará una opción 
determinada 

Otra de las cualidades más 
llamativas, es la de las distin 
tas visiones que podremos obtener del tiro 
realizado, como si se tratara de una retrans 
misión televisivo. Además, tenemos la posi- 
bilidad de ver desde una perspectiva aérea 
el hoyo en el que nos encontremos. 


El programa incorpora 
gran cantidad de cualida- 
des que hacen que el jue 

go goce de unas aptitudes 
magníficas para su uso y 
disfrute. A pesar de que 
incluye prácticamente to 

das las características propias de los juegos 
de golf, el enfoque que se le ha dado a este 
simulador hacen que sea muy novedoso, ori 

ginal y adictivo. 

Enrique Ricart 
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Igeualito que el de la Tele 


ITE 
Y, COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 


ARCADE 


Estamos ante una conversión poco usual. 
«Hugo» es un juego cuya versión original 
no está en una máquina, ordenador o con- 
solo. Ni siquiera es una versión de una pe- 
lícula. El juego viene de..., la televisión, y 
más concretamente del Telecupón de Car- 
men Sevilla. Así como suena. Y, la verdad, 
es un arcade que no está nada mal. 


El programa que ha llegado hasta nuestras 
pantallas comprende tres fases de las que se 
vemos en el programa de Tele 5: las vías del 
tren, el avión y la cueva de Maldicia. Evitando 
los peligros que encontraremos a nuestro pa- 
so, llegaremos al enfrentamiento final y, si te- 
nemos un poquillo de suerte, conseguiremos 
librarnos de la bruja de marras. 

El juego, pues ¿qué queréis que os diga- 
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está mal. Técnicamente es correcto, y posee 
unas rutinas de animación rápidas y efica- 
ces que contribuyen a su calidad global. 
Además, dispone de voces deitelizad 

ra todos los personajes, exactamente las 
mismas de la televisión. 


las pa: 


EN RESUMEN 
A pesar de que «Hugo» no es un mal juego, 


se nos antoja un poco soso y algo repetiti- 


mos?, es más simple que comerse un dulce. 
Exceptuando que tendremos que vigilar un 
par de teclas y que necesitaremos algo de 
suerte, se podría decir que se juega solo. 
Obviando esto, y que a la larga tiende a 
hacerse ligeramente repetitivo, «Hugo» no 


vo, sobre todo porque la versión arcade só- 
lo difiere de la de televisión en su dificul- 
tod. Pero, es divertido que, al fin y al cabo, 
es lo importante. Digamos que, ni sí, ni no, 
sino todo lo contrario. Y 


Francisco Delgodo 


REVOLUTION SOFTWARE / VIRGIN 
Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
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de jugar las aventuras. Así surgió la idea 
de hacer un auténtico featro en 
nuestros ordenadores. 


Crearon lo que decidieron llamar “virtual 
theatre”, y que según ellos mismos, es como 
la vida real. La gente y las cosas no desa- 
parecen porque sí, y si algo lo hace, es que 
se encuentra en otro sitio, ya que siempre 
hoy una razón para ello. De esta manera, si 


LURE OF TH 


nos caemos por un desagúe y llevamos una 
botella de cristal, con toda seguridad cuan: 
do caigamos, la botella se habrá roto y lo 
que ahora tendremos serán trozos de cris 
tal. Sencillo, como la realidad por la que 
nos movemos. 
Pues bien. Con este sistema han creado 
«Lure of the Temptress», en el cual, nos co 
vertiremos como por arte de magia en un 
héroe, a pesar del lugar en el que al 0 
encontramos. Habéis sido capturados en él 
transcurso de una de tantas batallas por 
poder. Una raza de monstruos nunca a 
conocidos llamados Skorl os tienen en sus 
manos. Vuestro deber es echarlos de la re: 
gión en la que se han instalado, aunque la 
cosa no va a resultar nada fácil. 
Para ello, nada mejor que el uso de la int: 
ligencia y de la fuerza combinados en si 
justa pi ión, si bien es verdad que de 
lo segundo no tendremos demasiada ne 
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Uno de los deportes con más éxito al otro lado del “charco” es el wrestling. Cada 
semana, miles y miles de fans se dan cita en un palacio de deportes para asistir a las 
luchas que allí acontecen. Pues bien, con semejante éxito de público, un programa sobre 
ello también lo sería. ¿O tal vez no? 


El argumento de este juego no tiene mucho parejas. Después de elegir nuestros dos pro- 
que contar. Se trata del típico combate por — tagonistas de entre los cuatro que el progra- 


81 
83 


La calidad del sonido está a la altura del 


2 resto del programa, aunque no creemos que 

ANIMACIÓN 79 se hayan aprovechado del todo los capaci- 
dades de las tarjetas que soporta. Sin em- 

l Es E ello que establecer contacto con bargo, iier cosa se puede mejorar con 
cada uno de los personajes del jue- el paso del tiempo. Y es que los chicos de 
resulte fundamentel pará tener éxito. — Revolution Software están trabajando ya en 
ás, dependiendo de lo que digamos, ible continuación que estamos espe- 


Iraremos que la gente tenga uno u otro 
lo de nosotros. 
La ambientación del juego se ha logrado 


con impaciencia. 


EN RESUMEN 


Jracias a unos cuidados gráficos, entre los Todo en él nos hace pensar en las buenas 
destacan los decorados del pueblo, que horas que vamos a pasar intentando echar 
recen estar sacados de un libro de cuen- a los malvados Skrol. El hecho de que sal- 
Nuestro protagonista puede hacer prác- ga traducido al castellano, y su gran cali- 
licomente cualquier cosa, aunque también dad técnica, posibilitarán esto y algo más 
contamos con la opción de decirle a alguien que dejaremos que lo descubráis por vo- 


lo haga por nosotros, aspecto, éste últi- — sotros mismos. Y 


mo, muy Útil en ciertos momentos. Oscar Santos 


CONFIGURACIÓN MÍNIMA 
¡a [voa ] 
[E] [ñas 


ma nos ofrece, tendremos que enfrentamos a 
las tres mejores parejas del ranking. Si lo lo- 
gramos, nos enfrentaremos a los campeones 
actuales: The Legion of Doom. 

Hasta aquí, todo está más o menos bien. 
Pero, es precisamente en este punto donde 
el juego se estanca. Y las razones son dema- 
siado poderosas. 

Los gráficos, para ser una tarjeta VGA no 
resultan del todo afortunados. El sonido sólo 
existe si golpeamos al contrario o al suelo, 
pero es siempre igual y termina cansándo- 
nos. Además, la dificultad es demasiado alta 
como para no dejarlo al poco rato de conec- 
tarlo. Y dejamos lo mejor para el final. Los 
movimientos parecen estar hechos en basic, 
son extremadamente lentos, así como la res- 
puesta al teclado 


EN RESUMEN 
«WWF 2» es, sin duda alguna, una muy 
pobre conversión a nuestros compatibles, 
de las luchas de las estrellas. El viaje de es- 
te programa fuera de su país, no creemos 
que tenga mucho eco. Y 

Oscar Santos 


TED DIBIASE 
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ANTALLA 'BIERTA 


Una Aventura con Futuro 


SIERRA 
Y, COMENTADA: VGA 256 


ballena que los cuidaba. En.me- 
dio de la conversación, el delfín 


Colores, Sound Blaster también le comenta que, según 
AVENTURA GRÁFICA , una antigua leyenda, alguien 
- extranjero a su reino les salvará 
RAM: 640 K del desastre. Entonces es cuan: 
Espacio en Disco: do Adam decidirá ir con él para 
5 MEGAS ayudor en lo posible 
CPU: 
AT EN UN MAR DE 
T. Gráfica POSIBILIDADES 
VGA A partir de aquí, las profundi 
T. de Sonido: dades del océano nos esperan, 
AdLib, Sound Blaster, así como un elevado número de 
Roland, Disney Sound y acciones a realizar para poder 
Control: Teclado, salvar de un futuro incierto al 
Ratón, Joystick gran Cetus. Esta ballena se en 


carga de vigilar que nada malo 
les ocurra a los habitantes de tan 
singular sitio. Nuestra principal 
preocupación va a ser intentar 
ayudar a nuestro nuevo amigo 
en su entorno. Además, estamos 
seguros de que no vamos a des" 
perdiciar una oportunidad como 
ésta para hacer un poco de lim- 
pieza en el fondo del mar. En- 
contraremos delante de nosotros 


n esta ocasión, no vamos 
F a tomar el control de nin- 

gún rey desposeído de su 
trono, ni tampoco de algún 
aventurero del espacio que se 
queda dormido en mitad del 
servicio. Ni tan siquiera vamos 
a vivir las experiencias de un 
play-boy en paro. En esta oca- 
sión contaremos con la partici- una auténtica ciudad submarina. 
pación de un chaval para el MN En ella no falta nada de nada. 
que sólo tiene importancia el Están los apartamentos donde 
medio en el que vivimos y pasa La compañía norteamericana Sierra se ha caracterizado por la vivenlos peces del lugar, una es- 


del resto de las cosas. Y este calidad y la variedad de sus aventuras gráficas. Sus personajes han  Pecie de templo sagrado donde 


amor por la naturaleza es lo que HE . - un pez nos planteará una serie 
le va a hacer correr una arries- alcanzado el éxito, llevando consigo una gran cantidad de de adivinanzas, e incluso un re- 


gada aventura por la salvación continuaciones exigidas, por otra parte, por sus muchos cinto en el que vive el “gobemna- 
de la vida morina. incondicionales. Un nuevo personaje se une ahora a tan increíble dor" delaciudad 

La historia empieza cuando un SODA hon Eeulizado con el nomibee de Add paa: Las soluciones a los distintos 
delfín herido, que su padre ha- 44D. Lo han bautizado con el nombre ay y su labor va a Ser oroblemas que encontraremos a 
bía recogido en la playa, se en- tan importante como complicada. lo largo de la historia no son 
contró totalmente repuesto. En más difíciles de resolver que en 


ese momento, Adam descubrirá — con las que este simpático ani- — plicará los problemas que tiene — otras aventuras del mismo estilo. 
las impresionantes habilidades mal cuenta. Así, el delfín le ex- por la desaparición de Cetus, la Con una exploración detenida 
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emm 


El fondo marino, un medio tan desconocido por todos nosotros, es- 
conde multitud de misterios y una flora y fauna maravillosa. 


de la zona, seguro que encon- 
tramos la manera de acceder a 
nuevas localizaciones. Es más, 
en casi todas las pantallas, por 
no decir en todas, tenemos algo 
que hacer, con lo que el aburri- 
miento prácticamente no nos va 
a acompañar. 

Las posibilidades de que nos 
maten o algo parecido son com- 
pletamente nulas. Sin embargo, 
no por ello penséis que esto va 
a ser un juego de niños. ¿O tal 
vez sí? 


PARA TODA LA FAMILIA 
Sierra está dispuesta a llenar un 
género hasta ahora desatendi- 
do por completo por las compa- 
ñías de videojuegos. Salvo pro- 
gramas educativos y similares, 
todavía no habíamos tenido la 
oportunidad de ver alguna 
aventura gráfica dedicada a los 
más jóvenes de la familia. El re- 
to que ello conllevaba, se ha 
visto contrarrestado por lo ori- 
ginal del argumento. Algo que, 
sin embargo, no impide que el 
resto de nosotros nos quedemos 
sin poder disfrutar a tope de es- 
te programa. 

El resultado final ha sido mejor 
de lo que en principio podíamos 
esperar. Al fantástico desarrollo, 
se han unido unos estupendos 


gráficos y una gran banda sono- 
ra que nos acompañará a lo lar- 
go de la aventura 


Además de lo enternecedor de la historia, os dejará agradablemente 
impresionados lo conseguidos que están los movimientos del delfín. 


En otro orden de cosas, seña- 
lar que la adicción, como todos 
vosotros bien podéis imaginar, 


Debéis tener cuidado y prestar gran atención a los lugares por don- 
de paséis, pues os podéis encontrar con desagradables sorpresas. 


es muy alta. Sólo la satisfacción 
que nos proporcionará ver re- 
suelta la aventura, será capaz de 
amortiguar nuestro apego al 
pri 
ás de todo esto, en el mis- 
mo paquete se incluye un peque- 
ño libro, el cual contiene cincuen- 
ta y cinco formas diferentes con 
las que podremos ayudar a sal- 
var nuestro planeta. Una iniciati- 
va digna de todo elogio. ¿Se pue- 
de pedir más? % 
Oscar Santos 


Nos encontramos ante una oventura gráfico 
donde la originalidad de su argumento y el 
público ol que va dirigido, hocen de ella uno 
de los programas más interesantes de cora a 
los usuarios de PC's y compatibles, Pero, aten 


tos, porque Adom ha prometido regresar. 


DIFICULTAD 


JUGABILIDAD 


Tn 
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A N raria (ererta 


Viaje al Mundo de las 
Sombras 


CORE DESIGN 


Y, COMENTADA: VGA 256 
Colores, Sound Blaster 


VIDEOAVENTURA 


Espacio en Disco: 
7,5 MEGAS 


cpu: 

AT 286 / 12 Mhz. 

T. Gráfico: 

VGA 

T. de Sonido: 

Adlib, Sound Blaster, 


lam 
Control: Teclado, 
Joystick, Ratón 


a aventura nos sitúa en una 
ES fascinante, en la que 
la magia y los castillos están 
a la orden del día. Seguramente 
os estaréis preguntando de qué 
manera nos vemos envueltos en 
una aventura como ésta. Pues 
bien, vamos a intentar aclarar 
todas vuestras dudas 
Hace ya cientos de años, en 
otra dimensión, una especie de 
clan de brujas dominaba En- 
chantia, su tierra. Disponían de 
poderes inmensos, y en una de 
sus tantas y tantas reuniones 
aburridas, una de ellas descu- 
brió la fórmula para mantener- 
se siempre joven. Sin embargo, 
tenía un problema con uno de 
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pequeños “problem 
precisamente, porque la 


similares empieza a causar 
los sufridos usuarios. Y no es, 


siva producción en la que nos vemos 


envueltos baje el nivel de los programos. Es, más bien, todo lo 


contrario. La gran calidad y las amplias posibilidades donde elegir 


hacen que, en la mayoría de las ocasiones, la decisión se 


complique por momentos. Además, para animar el asunto, llega 


«Curse of Enchantia», que intenta aportar su granito de arena al 


desarrollo de este género. 


sus ingredientes. Necesitaba un 
niño vivo. Y donde ella vivía es- 
caseaban bastante. 


DIFICULTADES DESDE EL 
COMIENZO 
Sin embargo, sabía donde los 
podría encontrar, aunque para 
ello tenía que abrir un portal 
mágico entre los dos mundos, y 
no disponía del suficiente poder 
para ello. Pero, parecía que ese 
era su día de suerte. Dos com- 
pañeras suyas se prestaron pa 
ra abrir dicho portal. Entonces 
la malvada bruja lo vio claro. Si 
las destruía, podría mantener la 
puerta abierta para siempre. 
Dicho y hecho, sólo le quedaba 
obtener el poder del resto de las 
hechiceras, para conseguir la 
ansiada eterna juventud, 

Desde aquel momento, en el 
lugar en el que se había abierto 
la puerta, un descampado, se 
sucedieron extraños hechos, por 
lo que la gente lo evitaba como 
a la peste. La zona prosperó y 
se edificó mucho en los alrede- 
dores, quedando desértico el 
campo, utilizado solamente por 
los chicos para jugar al béisbol 
de vez en uno 

Un día, como otro cualquiera, 
Brad y su hermana se encontra- 
ban jugando un partido cuan- 
do, de repente, un extraño res" 
plandor ¡iluminó toda la zona 
cegándolos momentáneamente, 
Cuando todo volvió a la norma- 


Huiréis a través de zonas tan dispares como un tenebroso castillo, el 
fondo del mar, cavernas... con la Única obsesión de regresar a casa. 


lidad, Brad había desaparecido 
y en su lugar solamente habían 
o su gorra y su precia- 


lo bate de béisbol. 


SOLO PARA LOS MAS 
VALIENTES 
Al despertar, se encontró enca- 
denado por los pies en una hú- 
meda mazmorra. No conseguía 
recordar nada de lo ocurrido, 
aunque una cosa estaba muy 
dara: no se encontraba en casa 
y no le apetecía quedarse en 
ese lugar Es en este momento 
en el que nosotros debemos en- 
frar en escena. 

Nuestra tarea va a consistir en 
intentar ayudar por todos los 
medios a nuestro alcance al pe- 


queño Brad a volver a su casa, 
con su familia. 

Para ello, disponemos de un 
completísimo menú de iconos, 
desde el cual tenemos acceso a 
todas las funciones del perso- 
naje. Así, podremos mirar el in- 
ventario —que consta de un má- 
ximo de diez objetos-, luchar, 
saltar, manipular los objetos y 
hablar. Además disponemos de 
la posibilidad de grabar y car- 
gar las partidas. Como podéis 
observar, no nos ofrece nada 
particularmente nuevo con res- 
pecto a programas anteriores 
del mismo estilo. 

En cuanto a los gráficos, rese- 
ñar que están realizados con 
gran cuidado, teniendo la ma- 


yoría de las veces detalles que 
resaltan su calidad, especial- 
mente los decorados de exterior. 
Sin embargo, el hecho de que 
existan mecanismos en los mis- 


mos, y que no se vean apenas, 


hace que descienda la calidad 
general del juego. 

Los movimientos, por el contra- 
rio, no están a la AR del resto 
del programa, ya que el scroll 
resulta un tanto brusco e, inclu- 
so, a veces lento. 

Finalmente, destacar el hecho 
de la imposibilidad de volver 
atrás en algunos lugares, con lo 
que si nos dejamos algo impor- 
tante, tendremos que volver a co- 
menzar desde el principio, otro 
detalle que ensombrece un poco 
el programa.S 
Oscar Santos 


— Enpeumen 


A pesar de poseer un argumento interesante y 
unos gráficos de gran colidad, la dificultad 
para encontrar los caminos correctos y la im- 
posibilidad de continvor sin un objeto deter- 
minado, hacen que este programa quede bas- 


tente olejodo dela geniolidod. 
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ANTALLA OUererta 


La Aventura Continúa 


INTERPLAY 
Y, COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 


JUEGO DE ROL 


CONFIGURACIÓN 
AT286 


Dama 


Los amantes de los juegos de rol estamos 
de enhorabuena, Tras casi dos años desde 
la publicación del «Señor de los Anillos», 
nos llega la continuación de la novela pre- 
ferida por todos nosotros. Si entonces nos 
maravillamos por la perfecta adaptación 
del libro, en ésta no se han quedado atrás 


y supera con creces a su antecesor. 


El argumento retoma el mismo punto en el 
que acabó la primera parte. Después de la 
llegada de Frodo, Sam, Pippin y Merry a Ri- 
vendel, se celebra un gran congreso en el 
que se decide la creación de la Comunidad 
del Anillo. Tras alguna que otra aventura, y 
también alguna que otra pérdida inevitable, 
alcanzarán el bosque de Lorien. 

Es en este punto donde acabamos en el pri- 
mer juego, y también donde empieza esta 
aventura. 

La forma de control de los personajes sigue 
siendo bastante parecida a la ya utilizada 
con anterioridad. Se ha mejorado algo y se 
le ha añadido la opción de un automapea- 
do, con lo que ya no tendremos que deva- 
narnos los sesos. Siguiendo con más mejo- 
ras, en esta ocasión manejaremos tres 
grupos distintos, algo totalmente novedoso 


JUGABILIDAD 82 

ADICCIÓN 85 

DIFICULTAD 78 
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en los juegos de rol. Los gráficos y efectos 
sonoros también han sido mejorados aun- 
que, debido a que nos puede llevar bastante 
tiempo acabarlo, la música se terminará ha- 
ciendo bastante pesada y tendremos que 
apagar los altavoces. 


EN RESUMEN 

A todos los amantes de los juegos de rol les 
entusiasmará poder jugar con este progra- 
ma, casi imprescindible para los aficiona- 
dos a este género. De paso os recomenda- 
mos la lectura de los libros de Tolkien 
encarecidamente. Os serán de gran ayuda, 
ya que el argumento sigue el desarrollado 
por el autor del libro. Y 


Oscar Santos 
COKTEL VISION 
Y, COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 
AVENTURA 


Coktel Vision acaba de publicar un 
programa merecedor de los más elevados 
elogios. Todo un derroche de imaginación 
y fantasía en una aventura épica que nos 

conducirá, a través del tiempo y el 

espacio, al corazón del Imperio Inca. 


La civilización Inca ha sido durante años y 
años un auténtico enigma. Un imperio de mi- 
llones de habitantes mandados con rigidez 
y firmeza por un sólo hombre, el rey Inca. 
Un imperio que duró milenios y que se de- 
rrumbó en un sólo día, por obra de los con- 
quistadores españoles y, particularmente, 
por la actuación de Francisco Pizarro. 


La Leyenda: 


Basado en esta auténtica leyenda viva 
Coktel Vision ha realizado «Inca». Un juego 
realmente asombroso tanto en su concepción 
técnica como en su argumento. 


LA LEYENDA ESTA VIVA 

Estamos en el año 1525. El Dorado ya no 
es una leyenda. Está vivo, y eres tú. Ahora 
sólo te queda luchar contra el espíritu de 
Aguirre y de los españoles que han cubierto 
por completo el otrora floreciente Imperio. 
Sin embargo, las cosas han cambiado desde 
hace cinco siglos. Los luchas ya no se reali- 
zan a espada, lanza o flechas. 

Aunque parezca mentira, todo es posible 
en este mundo mágico. Viajaremos a bordo, 
de una nave espacio-temporal que nos per- 
mita recuperar los poderes de los incas. 


ORIGINALIDAD 85 
Í 
ADICCIÓN 85 
í 
DIFICULTAD 80 


A A — e 


Amenaza en la 
Meca del Cime 


COOL WORLD 


Se promete un invierno calentito. Si no en cuanto al clima, sí en cuanto al cine y a los 
videojuegos, pues a ambos campos del entretenimiento va a llegar lo último de Kim 
Basinger, «Cool World». Una película llena de acción, al igual que su versión informático, 
que, como de costumbre, ha realizado Ocean. 


En él viven los Doodles, extrañas criaturas de 
diverso tipo, que ahora, y bajo el mandato 
del payaso Evil Holli, han decidido invadir el 
mundo real. Entran al universo de los huma- 
nos mediante unos vórtices y se dedican a 
robar objetos y trasladarlos al suyo. Lo malo 
de todo esto, es que se podría variar el ba- 
lance cósmico, con lo cual el universo podria 


Sin duda, lo más destacable de este pro- 
grama es la originalidad de su argumento 
> lógicamente, está inspiredo enla trama 

la película. Jack Deebs, un brillante dibu- 
jonte de comics, poco podía imaginar el re- 
sultado de su trabajo. No se sabe aún muy 
bien cómo, pero ha materializado el Cool 
World, un mundo extravagante y colorista 


como de las voces. De todo esto sólo puede 
salir una obra maestra. Y no queremos 


bs, oe las a ciudades incas y hasta — arriesgamos diciendo que «Inca» lo es. Pero 


por carabelas eliminando enemigos. de lo que estamos seguros es de que sólo le 
«Inca» posee fases de todos los tipos ima- falta un tanto así para serlo. EE 
ginables para no defraudar a ningún usua- 
io. Momentos en que, a los mandos de la EN RESUMEN 

lucharemos contra los pilotos enemi- «Inca» es un juego magnífico en todos los 


sentidos. Posee una calidad técnica más 
que notable y es original. Un programa que 


En se A por intrincados 
intos en los idremos que poner a 
La detectivescas. Á veces 


pl aprovecha magistralmente las posibilidades 

Mopidez de reflejos será indispensable. delPC, Do E 
Inamos a todo lo dicho una magnífica ner muy en cuenta de ahora en adelante. 

puesta en escena, una historia mágica, una Francisco Delgado 


lad gráfica y sonora cuidadísima. Asi- 
incluye digitalizaciones de los perso- 
, interpretados por actores reales, así 


CONFIGURACIÓN MÍNIMA 


pa Os 


CONFIGURACIÓN MÍNIMA 


a E + e 


OCEAN 

Y, COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

ARCADE / PLATAFORMAS 


ser destruido. Pero, ¡aquí llega el héroe!, el 
detective Harris. 

A través de dieciséis niveles luchará, es decir 
lucharemos, contra los “dibus” para salvar al 
mundo. El único arma que puede destruirlos es 
el Handy Pen un lanzador de burbujas de tinta 
que al alcanzar a un Doodle lo encerrará en 
un globo que deberemos absorber. Si logra- 
mos mantener el balance cósmico en cada ni- 
vel, al final nos enfrentaremos a Evil Holl 

«Cool World» es a nivel técnico correcto. 
La acción se inicia con una buena presenta- 
ción, donde admiramos a Holli Would bai- 
lando al son de una psicodélica y agobiante 
melodía, que, por desgracia, será la que nos 
siempre acompañe. Los decorados brillan, 
sin embargo, por su variedad, originalidad y 
colorido. A ellos se une el cuidado detalle de 
todos los personaje consiguiendo un buen ni- 
vel gráfico. Igual de bueno es el suave scroll, 
pero bastante peor es la rutina de animación 
de nuestro personaje, aunque, por lo menos, 
el movimiento es bastante rápido. 


EN RESUMEN 

Si bien el programa resulta destacable en 
algunos apartados, como en la originalidad 
del argumento o en los gráfica, la adicción 
es mínima por la mal ajustada dificultad. El 
desarrollo de la acción, aunque al principio 
entretiene, termina, debido a su monotonía, 
aburriendo a las pocas partidas. 


» 


y 


Ñ y 


sensaciones, Ahora ya está entre mis manos la última producción de Misaga» 


MIRAGE 

Y, COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

ARCADE/HABILIDAD 


egún he oído, este programa “e 

sigue un poco la línea de los 

conocidos y los archifamosos 

«Lemmings». Pero como decía 

la canción, yo sólo creo en lo 

que veo. Y en eso estamos. Ins- 
talando el juego en el disco duro para “de- 
vorar” bit tras bit la diversión (esperando 
que sea divertido, claro). 

Bueno, acaba de finalizar la instalación 
y me dispongo a configurar mi ordenador. 
¡Hombre!, si se pueden redefinir teclos, co- 
mo en los viejos tiempos del Spectrum —¡¡sí, 
yo tenía un Spectrum, ¿pasa algo?!!—. Unas 
cuantas cosillas más de la tarjeta gráfica y 
de sonido, y arreglado. Por fin, por fin voy 
a jugar. 


¡CÓMO ODIO LOS MANUALES! 
¡Maldita sea! Con lo bien que iba todo y 


voy € r que traicionar mis prinfipios. 
Des de instalar el juego y cargaflo, me 

abía salido un muñeco con una Hánderita 
española que me informaba quegRtaba an- 
te la versión nacional deW 


programa, cosg-que yg 
aro Duergaño 
malo y Quest puesto 


de los nervios, ha sido 
que los malditos progra- 
madores me han obliga- 
do a mirar el manual 
¿Que cómo puede ser esto? Sí, hijos mios, 
las protecciones. Una troglodita muy maja 
me ha informado que, o le daba el número 
de página de un dibujito, o de jugar, no- 
nes. Pero esto no quedará así. ¡Juro que me 
vengoré!.., en su momento. 

Lo hecho, hecho está. No he tenido más 
remedio que ojear el manual (que al menos 
no era tan gordo como yo esperaba, algo 
es algo), pero os doy mi palabra que ha sj 
do tan sólo el tiempo necesario para vea 
protección. Una vez que he pasado esteffal 
trago, me deleito contemplando una divfrti- 
dísima intro en la que veo, paso a paso, 


mo de un inmundo pececillo, el hombre ha 
evolucionado hasta alcanzar la perfección 
intelectual y física, encarnada, naturalmen- 
te, en mí (je, je) 


NIVEL FACIL, NIVEL DIFICIL 

Voy a dejgc alerta de una vez, y va- 
CO E et, sa; jugar: 
Mes de acceder al primer nivel, pa pan- 
talla me permite modificar a mi al jo al- 
gunas de las características de jugo, res- 
pecto a música y efectos songgél además 
de observar, que existe Jasibilidad de 
acceder a diferegigad'és con sólo introdu- 


DO 


cir el código correcto. Una opción intere- 
sante para el futuro. Decido comenzar el 
primer nivel, y un mensaje pretende dejar- 
me claro que controlo una tribu de doce ca- 
vernícolas y que detefSlvar a Mptro para 
superarlo O, esto enertaara 

De rgffnte, se coloca ante mí un carte 


24). ¡Eh, en! Un momento. ¿Qué es eso q 
q 4 lo lanza? ¿Qué es lo que hay 
MceréBueno, bueno, tomémos jet tran: 
A seguro ques Ro es más fá- 
Ade To que parece. En un Wpida movi- 
miento, la pantalla se desplaza hasta que 
puedo ver a uno de mis trogloditas, se- 
ñalado por una gran flecha. Con las te- 
clas que he definido anteriormente em- 
piezo a llevarlo de un lado a otro. ¡Qué 
majo!, se mueve bien. Puedo hacerle subir 
y bajar por unas escaleritas y pasarlo de 
una plataforma a otra. ¡Hey, hey!, la he vis- 
to. He visto la maldita lanza. Está justo a la 
derecha del todo, en la plataforma supe- 
rior. Pero, ¿cómo llegar hasta ella? 


LA UNIÓN HACE LA FUERZA 
Gracias a mi vista de lince, me acabo de 
percatar del resto de hombrecillos de las ca- 
vernas que están desperdigados por las di- 
versos plato ttrnve 

Bueggséro ¿cómo los controlo? Vane y 
ve aray!, no vale ninguna tecla. 

Émento. Ya está. Con las teclas de funcj 
Fl, F2, etc, etc.) hago cambiar la Él 


asa 


pa lopidaria frase: “Descubre la lan-f) 


Si no cuidáis a vuestros humanos, otras 
pecies os “adelantarán” en la evolución, 


para escoger al hu que mejor meWEn- 
ga. Ahora vay”, ¿qué? ¿Que mi tribu se 
ha extingiifio? ¿Qué ha pasado? ¡Demo- 
rios! JÁ dré que volver a cargar el nivel, 4 

ha ocurrido, no sin antes ver o 
el Poily Rock" Ipegódicz sonado yé Po 
!luUMa- 
la evolución, 


pasada de espanto a bordo de un Testaros- 
sa (odio a los simios) 
Vale. Además de superar la fase, hay que 


del tiempo está situado en el panel de ¡co- 
nos, abajo a la izquierda. Quizá mi vista de 
lince se esté convirtiendo en vista de topo, | En, 
fin, procurar e 
lo de iconos, lor dos. É 
mero, un muñequito haciendo amog) 
levantar algo, descubro que sirve poj i 
:oger objetos (la lanza de las narices) 4 bel 
ndo, en el que un hombre tiene bra 
ara una cosa curio- 
eññEnen que ayu 
darse unos 'os, y con este icono 
demos ir formando una torre con nuestros 
ombres, para hacer que suban hasta sitios 
de otro modo inalcanzables [y así agarrar 
de una vez la lanza). Los iconos puedo cam- 
biarlos con la tecla que previamente haya 
definido, por si no os habíais percatado (¡Se- 
ñor, Señor! Así os luce el pelo). Así que, voy 
llevando uno a uno a los humanos hasta el 
lugar adecuado, formo mi torre y por fin 
consigo la lanza. Ahora, voy a.... ¡Vayal, ¿ya 
está? ¿Sólo hay que hacer esto para superar 
el nivel? ¡Pues qué bien! 

Y creo que por hoy ya vale, Tan sólo os di- 
ré que poco a poco las cosas se van compli- 
cando. Que aparecen muchos más iconos 
fue todos se usan siguiendo las poutas que 
ya os he mencionado. Que existe Un perso- 
naje muy interesante que es el hechicero y 
que os proporcionará cualquier cosilla, a 
[cambio del sacrificio de uno de los miembros 
de nuestra tribu. ¿No sabéis que nadie da 
nada por nada? Y que el juego tiene algo así 
como ochenta (80) niveles. ¿Que queréis 
más? Sois insaciables. Quizá si sois buenos y 
no os portóis mal, la próxima vez que os ha- 
ble de este juego os cuente algún truquillo in- 
teresante. Pero será otro día. 

P.D.: ¡Cuidado con las alturas! Y) 


Francisco Delgado 


hacerlo contra reloj. Como oís. El indicador - 
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En los bosques de Kyran- 

dia ultimamente se respira- 

ba el aroma inconfundible del mie- 

do y la destrucción. Malcom, el último 
bufón de la corte, asesino de los reyes y 
ahora poseedor de las riendas de esta pacífica 


isla, estaba utilizando su magia contra la misma y to- 


dos los habitantes. Brandon, nieto de Kallak, consiguió 


tras una arriesgada aventura, sacar al pueblo del te- 
rror que amenazaba su pacífica historia, sólo curando 
la Kyragema real y consiguiendo deshacerse 


del peligro que representaba Malcom. 


NO 0 


vestro héroe pasea: 
ba por el bosque, 
ahora un poco triste, 
camino de su coso. 
Siempre le había 
gustado jugar con el 
árbol-ascensor que 
su abuelo tenía ins- 
talado para subir a la rama donde estaba 
ubicada su casa. Todo había transcurrido 
normal hasta que entró en la cabaña. De re- 
pente, allí, parado, inerte, convertido en pie- 
dra, estaba su abuelo, Brandon se acercó, 
intentó hablarle, pero sólo conseguía por 
respuesta un brillo desacostumbrado en los 
ojos de Kallak. Tenía que curarle, pero no 
sabía qué podría haberle ocurrido. 
Revisando por alli, encontró una nota en 
blanco sobre el escritorio de su abuelo. Allí 
se suponía que tenía que haber algo escrito, 
pero él no conseguía leerlo. Una mirada más 
a fondo por la casa le ayudó a encontrar 
una vieja sierra desafilada, una bola grana- 
te y una manzana en un viejo puchero que 
adornaba uno de los rincones de la choza. 
Entonces se le ocurrió quién podía descifrar 
el misterio de la nota en blanco. Brymn, la 
sacerdotisa del templo, le ayudaría, así que 
puso rumbo alli. Cuando estaba a punto de 
cruzar la puerta, un ruido extraño a sus es- 
paldas llamó su atención. La pared de ma- 
dera estaba cobrando vida para convertirse 
en una cora. Le contó cómo debería llegar a 
la Kyragema, y todo lo que sucedía en la is- 
la por culpa de Malcom. No sin antes dese- 
arle suerte, la cara volvió a adoptar su forma 
original y dejó a Brandon más intrigado que 
antes. Ya no habío respuesta a sus pregun- 
tas. Debía ver a Brynn sin perder tiempo. Te- 
nía que curar a su abuelo. 


de un Cascabel 


KYRANDIA 


EN BUSCA DEL AMULETO 

De camino hacia el templo, observó un vie- 
jo y moribundo árbol que poblaba las cer- 
conías de su casa. Tenía una extraña mues- 
co en su tronco. No podía entretenerse, así 
que continuó su camino. Al llegar al templo 
contó a Brynn lo que había sucedido y le 
dio la nota del abuelo. Ella le contó que era 
una vieja técnica de escritura fantasma 
Consiguió hacer aparecer el texto de la no- 
ta, la cual no era más que un petición de 
ayuda de su abuelo. También le decía algo 
de unas rosas, de quién le podía ayudar y 
le contaba que sería necesario que encon- 
trase el amuleto. La chica le explicó cómo 
con una rosa de plata en el altar adecua- 
do, se activaría la primera piedra del amu- 
leto. Si Brandon conseguia una rosa, ella 


En los densos bosques de Kyrandia, última- 
mente se respiraba el aroma del miedo. 


haría que aquella fuese de plata. Salió del 
templo pensando dónde podría encontrar 
la preciada for. Caminando por los bos- 
ques, encontró una lagunita que se iba lle- 
nando con lagrimas que parecían no venir 
de ningún sitio. Consiguió coger una, y ob- 
servó que se trataba de agua salada. Si- 
guió su camino y encontró el altar, rodea- 
do de rosas además. Cortó una y volvió 
corriendo al templo. Brynn, como le había 
prometido, convirtió ésta en plata y le 
aconsejó que volviese rápidamente a de- 
positarla en el altar 
En el camino de vuelta, al pasar por el vie- 
jo árbol enfermo, volvió a fijarse en la 
muesca del tronco, Le recordaba algo, pero 
no sabía qué. Después de mucho pensar, se 
dio cuenta de que aquella señal tenía la 
misma forma que la lagrima de agua sala- 
da que antes había recogido. La colocó en 
ella y efectivamente encajaba. De repente 
todo comenzó a cambiar. La metamorfosis 
experimentada por aquel árbol, dejó a 
nuestro héroe con la boca abierta. En ese 
momento Merith apareció por allí y felicitó a 
Brandon por su maravilloso logro. Después 
de un poco de charla, le contó cómo había 
encontrado una conica que le regalaría si 
conseguía atraparle. El niño salió corrien- 
do. Brandon no tenía tiempo para juegos 
pero como iba de camino hacia el altar, si- 
guió a Merith lo más rápido posible. En una 
encrucijada del bosque comprobó cómo el 
crío se había despistado y estaba escondido 
tras un árbol esperándole. El susto que se 
dio aquella criatura cuando Brandon le 
atrapó, hizo que el niño le diera la canica y 
se fuese un tanto enfadado. 
Una vez en el altar, puso la rosa sobre 
éste y observó asombrado que no pasaba 
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nada. Lo examinó 
cuidadosamente y 
apreció que la si 
metría de sus for- 
mas no se cumplía 
Faltaba algo. Algo 
muy parecido a 
una canica. Colocó 
la canica de Me- 
rith  cuidadosa- 
mente en el sitio 
vacío y compro- 
bó como el altar 
se iluminaba. 
“Ahora sí funcio- 
naría”, pensó y 
volvió a poner la 
rosa en su sitio 
Algo le fue otorgo- 
do como por arte de 
magia. Debía ser el 
amuleto. Todo iba 
sobre ruedas, lo 
que animó a Bran- 
don a seguir su ca- 
mino hacia el cas- 
tillo y la salvación 
de su abuelo, 


PRIMER 
AMULETO 
Brandon recordaba 
que la única salida del 
bosque era por el vie- 
jo puente, sito en el 
interior de la monta- 
ña. Acudió allí, 
ro al llegar descu- 
brió a su amigo 
Herman observan- 


do preocupado lo que quedaba de lo que 
alguna vez fue Un puente. Debía arreglarlo, 
ya que aquel era su Único camino ala vic- 
toria. Menos mal que había recogido la vie- 
ja sierra de su abuelo y que Herman sabía 

mente cómo utilizarla. Al cruzar en- 
contró la cabaña del mago que, según la 
nota de Kallak, debería ayudarle. Aunque 
estaba un poco sordo ido: pudo 
entenderse con él. Este le ayudaría a cam- 
bio de una pluma de algún pájaro. Salió de 
la casa un tanto sorprendido por tan extra- 
ña petición. Los alrededores componían un 
parque realmente atractivo. 

El viejo Nolby, sentado en un banco al pie 
del árbol más grande de Kyrandia, informó 
al chico de la existencia de un pájaro enfer- 
mo cerco de allí. Quizá el animal regalaría a 
Brandon una de sus plumas a cambio de su 
curación. Pero, ¿cómo sanarlo? Paseó por 
aquellos parajes recogiendo todo lo que i 
encontrando; tal vez más adelante lo necesi- 
taría. Al llegar a un ogujero en el suelo, lo 
contempló pensando qué sería. Para com- 
probar su profundidad, lanzó una nuez que 


Un acantidado del sul 


llevaba consigo. Un ruido surgió de la tierra. 
Extrañado, y con la esperanza de volver a 
oir el mismo rugido, arrojó una piña y una 
bellota. Cuél sería su sorpresa cuando, a la 
vez que escuchaba el sonido anterior, obser- 
vó cómo una planta crecía rapidamente y le 
habloba. Después de una breve charla, la 
planta regaló a Brandon la primera gema de 
su amuleto. Esta, al ser utilizada, curaba lo 
que por allí cerca se encontrase en mal esta- 
Contento con su nueva adquisición se di- 
hacia el pájaro, el cual en su nido ago- 
nizabo. Se situó bajo él y utilizó su gema. El 
pájaro, mágicamente, curó de sus heridas y 
se puso a volar alrededor de Brandon como 
señal de agradecimiento. Al hacerlo una plu- 
ma se desprendió de su cuerpo y fue a parar 
a los pies de Brandon. 

Satisfecho por lo que había hecho con el 
ave, se fue a ver al mago Darm para entre- 
garle la plumo. Este a cambio le dijo que 
debería cruzar la cueva y encontrar a Zant- 
hia, la alquimista de la que su abuelo tam- 
bién hablaba en la nota. Pero antes debería 
obtener una herramienta en el altar del bos- 


Una laguna mineral natural 


que. Le regaló un pergamino que contenía 
un hechizo y se despidió de él. Acudió al 
altar para recoger la herramienta pero no 
encontró más que un cuenco dorado sobre 
él. Puso una de las gemas que con él lleva- 
ba y vio como se fulminaba. 

Consistía en esto, pero deberían ser las pie- 
dras correctas, en el orden correcto. Se fue a 
dar otra vuelta para recoger todas las que 
pudiese, no sin antes dejar allí todo lo que 
llevaba con el fin de tener más espacio para 
lo que encontrase. Había gemas por todas 
partes, bajo el agua de un manantial, en me- 
dio del bosque, etc... Incluso en lo alto de un 
árbol pudo recoger un rubí no sin antes sufrir 
la picadura de una serpiente que tuvo que 
curar con la ayuda de su amuleto. Volvió al 
altar e hizo pruebas hasta que dio con la 
combinación correcta, 

En ese momento, observó atónito como el 
cuenco dorado se convertía en una flauta 
Tanto esfuerzo, y lo Único que conseguía 
era un simple instrumento musical. Ya ha- 
bía cumplido con todo lo que el mago le 
había dicho, excepto cruzar la cueva. Se 
dirigió a la tenebrosa entrada y cuando se 
disponía a cruzarla, apareció de su inte- 
rior Malcom. Este hacía malabares con 
unos cuchillos, mientras se metía con Bran- 
don, el cual en ningún momento se vio 
amedrentado por las palabras del bufón. 
Hubo un momento en el que la conversa- 
ción tomo gran tensión y Malcom arrojó un 
cuchillo que pasó silbando la oreja de 
nuestro héroe y fue a clavarse en un árbol 
cercano. Brandon, sin pensarlo mucho, co- 
gió el cuchillo del árbol y se lo devolvió a 
Malcom de malas maneras. Quizá el bufón 
se sorprendió puesto que se volvió a meter 
en la cueva sin agredir al chico. Pero antes 


mias 


de desaparecer del todo, selló la puerta de 
la cueva con hielo. Brandon ahora no po- 
dría cruzarla 


UN LABERINTO MUY OSCURO 
El joven comprendió, por fin, para qué que: 
ría la flauta. Sus vibraciones harían que el 
hielo se rompiera, obriendo la única entrada 
a la cueva. Una vez dentro, cruzó diversas 
cavernas y al entrar en una de ellas observó 
cómo una reja se cerraba tras de él. Una 
báscula en el centro de la sala y sobre un 
precipicio, parecía prometer ser el mecanis 
mo de opertura. Brandon necesitaba seguir 
adelante. La cueva tomaba forma de labe- 
rinto y sin ningún tipo de iluminación en su 
mayoría de pasillos, excepto la que propor- 
cionaba una planta que por allí crecía. De- 
bería estudiar muy bien sus pasos ya que la 
plonta, una vez arrancada del suelo, sólo ilu 
minaría un rato determinado. 

Así, cruzando el laberinto buscando las 
plontas iluminadas para poder avanzar de 
cuatro en cuatro cavernas, Brandon encontró 
cinco rocas que quizá le ayudasen con la re- 
ja de la entrada, una moneda y un altar de- 
dicado a la luna. Este estaba custodiado por 
dos luces que comunicaron a Brandon que 
no se podía mover de allí hasta que el altar 
estuviese completo. Faltaba una piedra de la 
luna. A combio de esto, las luces ayudarían 
al muchacho. Volvió hasta la entrada y, utili- 
zondo los piedras en la báscula, consiguió 
abrir la puerta. Al fin, el camino de vuelta lo 
tenía libre. Salió de la gruta pora respirar 
aire fresco y se le ocurrió pedir un deseo ti- 
rando la moneda que había encontrado en 
el pozo que hacía un rato había visto por 
allí. Pidió tener la piedra de la luna que aho- 
ra necesitaba y arrojó la moneda al pozo. 


Curiosamente, el pozo seco se 
llenó de agua fresca y apa- 
reció ante sus ojos la pie 
dra deseada. Corrió al al- 
tar a colocarla en su sitio, 
no sin antes recoger las lu 
ces que iba a necesitar. Situó 
la piedra en el altar. Esta 
encajaba perfectamente 
Ahora el altar estaba 
completo y las luces se 
fundieron en una luz in- 
tensísima que iluminó a 
Brandon, ofreciéndole así la 
segunda de las gemas del 
amuleto que necesitaba 
Esta, al pulsarla, convertía 
a Brandon en una luz co- 
mo las que había visto en 
el altar anteriormente. Con 
este poder estaba capaci- 
tado para recorrer el labe- 
rinto sin necesidad de luces ni 
tocar el suelo. Así volvió a in- 
vestigor la cueva, encontran- 
do ahora un río de lava, al 
cual antes no podía haber 
llegado. 

Convertido a su forma nor- 
mal, observó cómo, debido al 
calor que el río desprendía, 
sería imposible cruzar el 

ente. Cerca del puent 
ls el hechizo de Darm 
y contempló cómo la la- 
va se congelaba convir- 
tiéndose todo en un gla- 
ciar. Cruzó el puente y 
en la siguiente sala encon- 
tró una llave que no tenía 


Cuando se dirigía al templo, observó un viejo 
árbol que poblaba las cercanías de su casa. 


ni idea para qué serviría, pero no obstante 
algo le dijo que podría ser la clave de algu- 
no de sus posteriores enigmas. Volviendo a 
utilizar el amuleto y en su nueva forma, cru- 
z6 el laberinto de nuevo, saliendo por una 
puerta que le hubiese sido imposible atrave- 
sar en su estado habitual. 


CLASES DE ALQUIMIA 

Al salir al aire libre, respiró hondo y reco- 
gió del suelo una manzana que, pese a su 
hambre, no comió. Un poco más dentro del 
bosque que ahora se alzaba frente a él, los 
árboles parecían más enigmáticos que los 
que hasta ahora se había ido encontrando. 
Cuando estaba contemplándolos, algo le 
golpeó fuertemente en la cabeza. Todo se os- 
curecía y se tamboleó hasta que perdió el co- 
nocimiento cayendo al suelo. 

Al despertar, se encontró tumbado en un 
camastro al lado de una mujer que removía 
el contenido de un gigantesco puchero. Ella 
resultó ser Zanthia, la alquimista que men- 
cionaba el legado de su abuelo. Después de 
una larga charla, informó a Brandon de que 
ella podría ayudarle, pero necesitaría cier- 
tos ingredientes que en esos momentos tenía 
agotados. Poniéndole una frasca vacía de- 
lante de sus narices, le pidió agua mágica 
de la fuente. El muchacho recogió la botella 
y fue en busca del manantial. A la salida de 
la casa de Zanthia, observó cómo unos ojos 
de un sapo lo vigilaban desde un fangoso 
pantano que rodeaba la cabaña. Recordan- 
do viejas leyendas, y que no todas las ranas 
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En el camino de vuelta, al pasar por el árbol en- 
fermo, volvió a fijarse en la muesca del tronco. 


eran princesas encantadas, siguió su camino 
dejando al batracio en su repugnante pisci- 
na. Un más allé,, encontró una preciosa 
fuente loca de agua, pero, ¡Malcom estaba 
allí! Efectivamente, el bufón jugueteaba con 
un barco dentro del agua. Este, al verle, se 
burló de Brandon desafiándolo a conseguir 
derrotarle. Para empezar, hizo desoparecer 
una de las bolas que mantenían los poderes 
mágicos de la fuente y, seguidamente, se 
desvaneció en el aire. Nuestro protagonista 
debería conseguir la esfera de cristal a cual- 
quier precio. Buscó por todo el bosque y 
cuando ya parecía que jamás lo lograría, di- 
visó a lo lejos unas zarzas ardiendo. Por eso 
de la similitud bíblica, Brandon se acercó ti- 
midamente y vio cómo lo que ardía no era ni 
más ni menos que lo que andaba buscando. 
Intentó cogerlo pero casi se quema en el in- 
tento. Recordó cómo había enfriado aquel 
río de lava subterráneo y así fue cómo consi- 
guió hacerse con la escurridiza esfera. Vol- 
vió al estanque y la colocó en su pedestal 
Todo comenzó a cambiar. 

La fuente, envejecida por la malvada acción 
de Malcom, se transformaba ahora a su esta- 
do anterior. Llenó la frasca y pensó que no 
pasaría nada si probaba algo de aquella 
agua tan fresca y cristalina. Pues se equivocó, 
por que lo que pasó en ese instante es que le 
fue concedido el tercer color de su amuleto 
Sin pararse a investigar qué tipo de poder se- 
ría el que ahora estaba al alcance de su ma- 
no, corrió a darle una botella de agua a 
Zanthia. Al llegar, Zonthia le pidió otro in- 


Paseando por los bosques, encontró una la- 
gunita que se ¡ba llenando con lágrimas. 


grediente para su pócima; unas bayas azu- 
les. Antes de salir, otra pequeña charla reve- 
ló a la alquimista que Brandon no tenía ni 
idea de cuál era realmente el fin de su mi- 
sión. Le contó que él era el principe heredero 
del trono. Sus padres habian sido asesinados 
por Malcom. El chico debería conseguir re- 
cuperar el trono y curar la Kyragema que 
mantenía vivos los poderes mágicos de Ky- 
randia. Brandon, asombrado y sin compren- 
der muy bien estas últimas palabras, fue a 
por las bayas con la promesa de que a su 
vuelta se enteraría de todo con pelos y seña- 
les. Antes, en su recorrido por el bosque, ha- 
bía visto el arbusto donde crecía el fruto pe- 
dido, así que acudió corriendo a aquel lugar 
y recogió unas cuantas bayas. A su vuelta, se 
extraño muchísimo cuando en medio del bos- 
que encontró flotando el cáliz real. Intentó co- 
gerlo pero la copa, como si tuviese vida pro- 
pia, se movía hacia arriba de forma que 
Brandon no podía alcanzarla. Probó con el 
nuevo poder y..., ¡bingo! Un extraño campo 
magnético, solía de sus dedos obligando al 
cáliz a acercarse a sus manos. Cuando esta- 
ba a la altura adecuada, un animalillo pasó 
corriendo arrebotándoselo de las manos. 
¿Qué o quién era aquello? ¿Sería un péja- 
ro? ¿Sería un avión? No, era un Elfo. Lo si- 
guió hasta un tronco de un árbol donde una 
puerta se alzaba tan sólo unos palmos del 
suelo. Llamó con los nudillos pero no obtuvo 
respuesta. Además era imposible entrar por 
una puerta tan minúscula. Volvió a la cosa 
de Zanthia para ver que podía hacer para 


resolver el problema del Elfo, pero cuando 
llegó, la mujer ya no estaba. Una alfombra 
arrugada al fondo de la habitación, dejaba 
entrever una trampilla. La abrió y bajó por la 
escalera. La salida por el otro lado, daba a 
un bosque como los anteriores. Caminando 
por aquellos lugares, tropezó con una playa 
tropical desde la que en el horizonte se divi- 
saba por fin el ansiado castillo. Allí estaba la 
solución a sus problemas pero, ¿cómo llega- 
ría hasta alli? Dos extrañas figuras de unos 
pegosos que se alzaban a los lados de una 
plataforma circular, hicieron pensar a Bran 

don en alguna solución para cruzar volando 
el agua. Le vendría bien un pegaso, pero no 
de piedra. Recogió unas rosas y siguió bus- 
cando a Zanthia por el bosque pero lo más 
que encontró fueron dos gigantescas gemas, 
las cuales debían ser uno de los juguetitos de 
Zanthia para realizar sus pociones. 

Sin tiempo que perder corrió al laborato- 
rio, donde por cierto, había descubierto 
que cada vez que entraba, un nuevo frasco 
vacío lo esperaba. Comenzó a hacer todas 
las pruebas que se le ocurrieron con la pó- 
cima que había en el puchero. Tras muchos 
intentos consiguió tres colores tan vivos co- 
mo llamativos; rojo, azul y amarillo. Reco- 

iendo tantos frascos como necesitaba, los 

llenando hasta que creyó tener todos los 
que le ¡ban a hacer falta y volvió a las ge- 
mas del bosque. Hizo diferentes combina- 
ciones hasta conseguir tres diferentes póci- 
mas; verde, naranja y morado. La verde la 
reconoció enseguida, era veneno. Las otras, 
debería probarlas para ver que efecto tení- 
an. Una le redujo a un tamaño tan cómico 
como práctico para cruzar la puerta de la 
casa del diminuto habitante del bosque, y 
la otra sólo sabía a alfalfa. Volvió a elabo- 
rar las dos pócimas y fue a cosa del Elfo, 
quizá por el camino se le ocurriría para qué 
podía servir el caldo naranja. 

Lo del Elfo fue fácil. Sólo necesitó la pócima 
adecuada y algo sabroso que creciese en 
una rama alta donde la estatura del Elfo no 
le permitiese llegar. Una vez que tuvo el cáliz 
en su poder, sólo le quedaba saber cómo lle- 
gar al castillo. Tras mucho pensar, algo le hi- 
zo asociar el sabor a alfalfa de la pócima 
con los pegasos de la playa. 


VIAJE AL CASTILLO 

Al llegar a la playa recogió una flor y arries- 
gando el todo por el todo, se situó entre las 
dos figuras. Bebió de un trago la pócima na- 
ranja y pronto se sintió raro, como si una 


energía extraña creciese desde su interior. 

De repente, sufrió una metamorfosis que 
lo convirtió en un precioso y blanco caballo 
alado. Aprovecho la situación para ir vo- 
lando majestuosomente hasta el castillo 
donde el final de las penalidades de Kyran- 


Un vestíbulo real 


di 


Un pasadizo de mazmor: 
———- — e ——Á 


dia, esperaban a Brandon 

Al llegar a lo que parecía Una pista de ate- 
rrizoje, perdió la magia que lo envolvía y re- 
gresó a su estado habitual. Se adentró en el 
bosque y observó como los grises y retorci- 
dos árboles daban a ese sitio Un cierto aire 
tenebroso. Pero había una tumba que a pesar 
de serlo, tranquilizaba a Brandon. Al acer- 
carse a ella pudo leer que allí reposaban los 
restos de sus padres. Quizá si depositase la 
flor sobre la losa, su madre estuviese más fe 
liz. Al hacerlo unas extrañas luces aparecie- 
ron desde el interior y ante él se apareció el 
espíritu de su madre. No lo podía creer, por 
fin la conocía. Ella le dio unos consejos que le 
serían muy útiles más adelante, pero sobre 


El joven comprendió, por fin, para qué quería la flauta. Sus vibraciones harían que el hielo se 


rompiera, abriendo la única entrada a la cueva. Una vez dentro, cruzó diversas cavernas y al 
entrar en una de ellas observó cómo una reja se cerraba tras él. 
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todo le otorgó la cuarta y última gema de 
su amuleto. Después la tumba se apagó y 
el espectro desaporeció 

Más adelante divisó el castillo. En la 
puerta dos terribles gárgolas custodia- 
ban la reja de entrada. Utilizando la ge 
ma que lo convirtía en invisible, probó 
la extraña llave que había encontrado 
en el laberinto. Por suerte era la correc 
ta. Una vez dentro y ya en estado visi- 
ble, observó lo bonito que era todo 
aquello. Malcom apareció por tercera 
vez. Brandon se estaba empezando a 
cansar de tan repugnante ser. El bufón 
impuso a nuestro héroe unas leyes que 
no debía romper si quería pasear por el 
castillo, luego desapareció. 

El chico no pensaba cumplirlas, así 
que decidió dar una vuelta tranquila- 
mente por allí. En la cocina, asquerosa- 
mente revuelta, encontró el cetro real 
entre unos artilugios de cocinero. Siguió 
investigando y dio con la biblioteca 
Existía una gran chimenea en el centro 
de la pared, la cual observó más de cer- 
ca. En ese momento, el muro giró y se 
encontró en unas catacumbas tan sucias 
como oscuras. Era un pasadizo secreto. 
Ya que estaba allí, continuó caminando 
hasta dar con una puerta que tenía un 
campo magnético. A estas alturas, na- 
da tan tonto podía detener a nuestro 
protagonista. Con la simple utilización 
del amuleto, anuló la energía que le im- 
pedía el paso. Pasada la puerta, un po- 
co más allá, el túnel parecia acabar. Se 
fijó un poco mejor y encontró una piedra 
suelta en el suelo la cual escondía bajo 
ella una llave de oro 

De vuelta a la biblioteca, rebuscó entre 
los libros, que además estaban marcados 
cada uno con una letra. Debió colocarlos 
en alguna posición especial, quizá una 
combinación de letras determinada, que 
originó la apertura de la chimenea. El otro 
lado del muro, que nunca había visto, es- 
condía la corona real. La recogió y acudió 
al piso superior donde fue encontrando a 
sus amigos en el mismo estado que su 
abuelo. Todos ellos estaban convertidos en 
piedra menos uno. El pobre Herman se 
había convertido en el sirviente de Mal- 
com pero no tenía muy buen aspecto. 
Además tenía la curiosa manía de querer 
devolverle la sierra que hacía tiempo le 
había prestado. Brandon pensó que quizá 
si lo curase con el amuleto, Herman des- 
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¡Brandon era el 
nuevo rey de Kyrandia! 
La kyragema había sido 

encontrada y el país 
viviría en paz bajo el 
inteligente mandato del 
joven monarca. Kallak 
estaba curado, junto con 
el resto de los amigos 
de Brandon. Por fin 
después de largos años de 
oscuridad viviría en 
un mundo de color 


y alegría. 


cansaría y le dejaría el camino libre. 

Tras la puerta donde su amigo se que- 
dé dormido, se escondía una bonita sala 
de música. Cogió la maza del instru- 
mento que allí encontró y comenzó a to- 
car una melodía que recordaba. De re- 
pente, sin saber porqué, una secuencia 
de notas vinieron a su cabeza. Do, Fa... 
No sonaba muy bien, ni era ninguna 
canción, pero consiguió abrir el cuadro 
que había al fondo de la habitación y 
que dejaba ver otra llave de oro como 
la que ya tenía 

Rápidamente bajó las escaleras y fue a 
intentar abrir la puerta que desde el co- 
medor daba paso a alguna extraña de- 
pendencia. Una vez abierta observó 
dentro. ¡Era la habitación del tesoro re- 
al! Y él lo tenía en su poder. Colocó en 
un orden determinado cada uno de los 
tres componentes; cáliz, corona y cetro. 
Esto además de dejar todo bien ordena- 
do, activaba el mecanismo que abría la 
pesada puerta de su derecha. Al inten- 
tar cruzarla Malcom surgió de la nada 
interponiéndose en su camino. Brandon 
ya estaba harto y después de mucho 
aguantar propinó un fuerte puñetazo al 
bufón, que le hizo ir a parar al suelo. 
Debía moverse muy rápido, seguro que 
su enemigo intentaría destruirlo en 
cuanto consiguiese levantarse. 

Entró corriendo en la siguiente habita" 
ción y vio la Kyragema. Si su truco salía 
bien, dentro de muy poco conseguiría cu- 
rarla. Rápidamente se hizo invisible gra- 
cias a su amuleto y se colocó justo delan- 
te de un espejo que había frente a la 
puerta de entrada. Malcom entró y lanzó 
contra Brandon, una de los hechizos que 
antes hubiese convertido a sus amigos en 
piedra. Cuando el bufón se dio cuenta de 
la existencia del espejo, ya era demasia- 
do tarde y la luz volvía hacia él. Como 
Brondon había calculado, el hechizo al- 
canzó a Malcom convirtiéndolo en vícti- 
ma de su malvada magia 

¡Brandon era el nuevo rey de Kyrandia! 
La kyragema había sido encontrado, y el 
país viviría en paz bajo el inteligente 
mandato del joven monarca. Kallok ha- 
bía sido curado, junto con el resto de los 
amigos de Brandon. Por fin después de 
largos años de oscuridad viviría en un 
mundo de color y alegría. O 
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CONVIERTE TU COPIADORA EN 
ESCANER E IMPRESORA 


| controlador Fiery de EFI es un con- 
E trolador hardware y software que se 

puede conectar a una copiadora di- 
gital en color y permite que ésta sea em- 
pleada como escáner de alta calidad e im 
presora. Los modelos elegidos por EFI 
para comenzar han sido las copiadoras 
Canon Laser, la Xerox 5775 y la Kodak 
ColorEdge 1550. Fiery funciona en siste- 


NUEVA VERSIÓN DE 
WORDSTAR PARA 
WINDOWS 


naya Multimedia acaba de presen: 
tor una nueva versión del conoci- 
do procesador de textos Wordstar 
para el entorno Windows de Microsoft. 
Wordstar para Windows versión 1.5 pre- 
senta bastantes novedades muy interesan- 
tes sobre sus predecesores, entre ellas ca- 


mas Macintosh, UNIX, DOS o Windows. 
Las ventajas de este sistema no son sola- 
mente de costos, -escáner, copiadora e 
impresora todo en color por el precio de 
una de ellas-, sino de espacio. Las ofici- 
nas actuales están cada vez más satura- 
das de aparatos electrónicos y el reducir 
el espacio necesario para equipar nuestro 
despacho también redunda en menor gas- 
to. Más información sobre Fiery de EFl 
puede conocerse llamando al teléfono 07 
33 2660 20 01 o en el FAX 07 32 

2 660 20 00 de Bruselas (Bélgica) 


¡eee | 
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NUEVA GAMA DE 
ORDENADORES AMSTRAD 


mstrad tiene disponible des- 

de ya mismo una completa 

gama de compatibles con prestaciones capaces de colmar las exi- 
gencias de cualquier usuario, La nueva línea comienza con el modelo 7286 
Family Pack que incorpora un 80286 a 16MHz., un mega de RAM y 40 
megabytes de disco duro además lleva de serie una tarjeta de audio com- 
patible AdLib, un joystick, dos altavoces y seis juegos: «Prince of Persia», 
«F-15», «Links», «Snooker», «Steel Empire» y «Elite Plus». El modelo 
73865X incorpora un 803865Xa 25MHz., y la configuración básica lleva 
un mega de RAM y 40 de disco duro en el que está instalada la versión 3.1 
de Windows y el paquete Symphony; el 64865X posee un Intel 4865X a 
20MHz. y 4 megas de RAM ¡junto a un disco duro de 105 megabytes. Por 
último la serie ES8486 presenta modelos con procesador 80486DX y velo- 
cidad de 33MHZ, cuatro megas de RAM y discos duros de hasta 240 me- 
gabytes de capacidad. Todos los modelos presentan los precios ajustados 
de los que Amstrad siempre ha hecho gala. 

Para más infomación podéis llamar al teléfono (91) 807 53 00 


be destacar varias: un editor tipo WYSIWYG que permite cualquier aumento del texto, un 
completo diccionario con más de 100,000 palabras y 80.000 sinónimos, permite intercambio 
dinémico de datos y la inclusión de objetos, convirtiéndose así casi más en una herramienta 
de autoedición en lugar de un simple 
24 bits o lo que es lo mismo más de dieciséis millones de colores. 

Con todos estas prestaciones no es exogerodo decir que Wordstar va a presentar una dura 
competencia a otros procesadores que hasta ahora le habian superado y que a partir de esta 
nueva versión van a tener que mejorar mucho. 

Para más información podéis llamar al teléfono (91) 320 01 19. 


de textos y puede trabajar con imágenes en 


SONIDO E IMAGEN EN UNA TARJETA 


hn hunder and Lightning es el nombre 


de una revolucionaria tarjeta de 

Media Vision que incorpora en 
una Única placa posibilidades de audio 
e imagen de 24 bits. En lo referente al 
sonido, Thunder and Lightning, es bási- 
comente una Thunder Board totalmente 
compatible con Sound Blaster y Adlib, 
además incorpora como mejora nuevos 
filtros que dan una mayor calidad. Si 
nos fijamos en la parte de vídeo las 
prestaciones de esta tarjeta son verda- 
deramente impresionantes. Incorpora 
hasta 16 millones de colores en resolu- 
ción de 640x480 y contiene un disco 
con drivers para los programas más usados destacando, co- 
mo no, el existente para la versión 3.1 de Windows. Con 
Thunder and Lightning viene también todo el software nece- 
sario para editar sonido y modificarlo a nuestro antojo. Qui- 
zós está sea la solución perfecta para ahorrar espacio en el 
interior del ordenador y además tener unas prestaciones cla- 
ramente profesionales. Y todo a un precio muy competitivo. 
Si queréis más información sobre esta pequeña maravilla no 
tenéis más que llamar a los teléfonos (96) 372 88 87, (93) 
213 4400, (91) 358 16 14 0(927) 26 21 05. 
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Un Imperio WD 


Héctor es un esclavo que vive en pleno apogeo del imperio romano. 
Su destino será seguramente el de todo esclavo: morir en la arena o 
acabar sus días en la más penosa y humillante de las pobrezas sin 
haber conocido la libertad. Pero puede que no sea así. Todo lo 
contrario. Puede que llegue el día en que todo cambie. Quizá tenga 
una oportunidad para hacerse un hueco entre los más grandes de 


INAL DE... 


Roma. O el más grande. ¿Un sueño para un esclavo? 
A lo mejor. Pero los sueños hay que buscarlos y las oportunidades 
están para ser aprovechadas. Todo depende de Héctor..., de ti. 


a oportunidad se presentó pero como a los esclavos no se les enseña a 
cuando, un buen día, en la E por si acaso, no se enteró de lo que lle- 

ña población de Hercu- — vaba en sus manos ni de las consecuencias 
laneum el amo de Héctor lo que ello acarrearía. Preguntando a la gente, 
mandó llamar y le ordenó — consiguió encontrar a Segamus en la última 
que entregara un mensaje ur-— casa hacia el oeste. Inmediatamente después 
gente a Segamus Megadri- de entregarle el mensaje, Segamus no pudo 
vus, un importante cónsul ro- — reprimir su euforia y repetía sin cesar que 


EGAR AL 
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mano que vivía al oeste de la ciudad. 
Héctor fue en su busca, no sin cierta curiosi- 
dad por el contenido del misterioso mensaje, 


Si tus tropas son derrotadas en Britannia, 
sus habitantes no tendrán piedad de ti. 


por fin había llegado el día. También advir- 
tió al esclavo que no debía decir nada de es- 
to a nadie. Por supuesto, nuestro amigo no 
sabía a qué se refería, pero desde luego 
aceptó, más aún al ver los tres sestercios que 
le doba el ilustre ciudadano. 

Héctor se quedó muy pensativo y fue al 
templo a meditar. Allí se encontró al sacer- 
dote, que le dijo que corrían malos tiempos y 
que algo horrible iba a ocurrir en la ciudad 
Por supuesto el esclavo no pensaba quedar- 
se allí para verlo y decidió actuar cuanto an- 
tes. Sobiendo que nadie haría caso ni toma- 
ría en consideración a Un simple esclavo, 
decidió ir a los baños que se encontraban 


hacia el norte, con una idea en la cabeza. 
Allí vio cómo un ciudadano se despojaba de 
su toga y se metía en el agua. Sin pensárse- 
lo dos veces corrió hacia la toga y la robó. 
Las apariencias son importantes, así que se 
puso la toga y todo el mundo lo confundió 
con un ciudadano. Se dirigió más tarde jun- 
to al puerto y vio un puesto donde se vendían 
dagas. Con los tres sestercios de los que dis- 
ponía compró una -cosa que no podía hacer 
un esclavo—, por si acaso. 


EMPIEZA EL CALOR 
Empezó de repente. El volcán que estaba 
junto a Herculaneum entró en erupción de 
una forma cada vez más violenta. La gente 
empezó a correr de un sitio a otro mientras 
el cielo se oscurecía por las cenizas y el pá- 
nico se adueñaba de la ciudad. Había que 
salir de allí como fuera. La única forma de 
hacerlo era por mar, así que Héctor se diri- 
gió al puerto en busca de un barco. 
Preguntó a un marinero que si llevaba gen- 


te y éste le respondió que sí, pero que ten- 
día que pagar tres sestercios. Nuestro ami 
go se arrepintió como nunca de haber gas- 
tado su dinero en la daga, pero ya puestos, 
y aunque odiaba hacerlo, decidió utilizarla 
para conseguir el dinero. Un poco más al 
oeste del puerto, encontró a otro mercader 
que no opuso ninguna resistencia a sus ame- 
nazas. Así lo hicieron tombién otras perso- 
nas de la ciudad. Al final, pagó su pasaje y 
se metió en el barco, no sin darse cuenta de 
que Segamos también ¡ba en él 

Una vez que estuvieron lejos de la orilla, 
Héctor pudo ver con tristeza como su ciudad 
natal sucumbía bajo la lava del volcán. Pero 
al menos estaba vivo. 


LA BELLA ROMA. 
Al cabo de unos días llegaron a Roma. Se- 
gamus salió corriendo del barco gritando 
que debía darse prisa. Esto hizo darse cuen 
ta por fin a nuestro ex-esclavo de que lo que 
pretendía Segamus era acabar con la vida 
del Emperador de Roma, Gluteus Maximus. 
Desde luego, no pensaba dejar que esto ocu 
rriera, pero tampoco sabía cómo impedirlo. 

Después de admirar la ciudad más bella 
que había visto nunca, oyó que se anuncia- 
ba una subasta de esclavos en el fórum ro- 
mano. Pensó que sería buena idea acudir, 
ya que todavía le quedaba algo de dinero. Y 
si no lo hubiera tenido, hubiera podido pe- 
dírselo a un ciudadano romano que se deci- 
caba a prestarlo, no sin cobrar altísimos in- 
tereses más tarde. 

Héctor sabía bien, mejor que nadie, cómo 
comprar un esclavo. Si era guerrero, se ten- 


Todas las pantallas de ambientación po- 
seen una estupenda calidad gráfica. 


Toda la Britannia ha sido ocupado, le diréis 
al césar. ¿Toda?, os preguntará. ¡Toda! 


bituales y famosos baños en leche de burra. 


dría que fijar en el tipo de arma que domi- 
naba, en su fortaleza y en su valía. Y si era 
mujer... pues eso. En la subasta consiguió un 
buen gladiador llamado Barbarus por no 
más de veinte sestercios. Eran sus últimas 
monedas, sin embargo consideró que sería 
una buena inversión. 

Obsesionado por el complot que se cernía 
sobre el emperador, nuestro aventurero se 
dirigió al palacio dispuesto a ponerle sobre 
aviso, pero fue totalmente inútil, ya que unos 
guardianes le negaron la entrada de una for- 
ma muy grosera. 

Minutos más tarde, oyó otro anuncio en el 
que se citaba a la gente en el circo para pre- 
senciar una lucha de esclavos. Se prometían 
además grandes premios en metálico. Héctor 
asistió a los combates, y después de ofrecer 
su esclavo para la lucha y vencer, ganó bas- 
tante dinero. Se dio cuenta de que era bas- 
tante simple, yo que se enteró de que las su- 
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ómo 


Tn esa detallado mapa; podréis plemilicar el 
movimiento de todas vuestras centurias. 


Una doñriación de ARA tan ER co- 
mo ésta os será esencial para vencer. 


bastas de esclavos y las luchas en la arena 
eran muy frecuentes en Roma. Así que po- 
dría repetirlo cuando quisiera si andaba al- 
go mal de dinero. 

Con los bolsillos llenos, volvió de nuevo a 
las puertas del palacio del emperador e in- 
tentó sobornar a los guardianes para que lo 
dejaran entrar. Tuvo que subir la cifra hasta 
ochenta sestercios para conseguirlo. Una vez 
dentro contó sus sospechas al emperador 

Después de que se descubriera el complot, 
tras la confesión bajo tortura de Segamus, 
Héctor fue nombrado centurión del ejército 


Podréis admirar la hermosa nariz de Cleopa- 
tra tras acabar con el ejército de Ptolomeo. 


Solo Héctor será copaz de impedir que Se- 
gamus Megadrivus asesine al césar, 


as a las predicciones de un sacerdote, 
Héctor se ha librado de la furia del volcán. 
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Columnas, estatuas..., todos los detalles de la impresionante arquitectura romana están per- 
fectamente reproducida en «Rome ad 92», como podéis observar en esta espectacular pantalla. 


romano. No le alegró tanto conocer su pri- 
mer destino: Britannia. Menos mal que antes 
de partir se encomendó a los dioses, cosa 
que consideraba muy importante. 


LA GUERRA EN BRITANNIA 
Jamás pudo pensar el que antes fuera escla- 
vo que se encontraría de la noche a la ma- 
ñana en las húmedas tierras de Britannia, 
con un regimiento compuesto por cuatro uni- 
dades a su mando y un estandarte del ejérci- 
to del imperio en su mano. 

Su objetivo era alcanzar el estandarte de 


nn 
AISPONIBLES 1ODE CLASE DC EJEMIS USCLA' 


Y COMPRAD 


Si compráis esclavos en el forum y luego los hacéis enfrentarse a muerte contra los gladia- 
dores en la amarillenta arena del Coliseum, ganaréis mucho dinero rápida y fácilmente. 


planes hasta fuertes apuestas en la taberna. 


guerra británico. Pero los ejércitos enemigos 
se lo impedían y la espesa niebla, en cierta 
forma, también. 

Sabía que los británicos no esperaban su 
llegada, así que el factor sorpresa era muy 
importante. Lo mejor sería avanzar con cau- 
tela para no ser detectado, e ir tomando po- 
siciones. Héctor podía plantar el estandarte 
romano en un sitio avanzado y seguro, para 
poder reunir a sus hombres cuando fuera ne- 
cesario. El éxito en la misión dependía del 
estado de sus soldados, cosa que el nuevo 
centurión vigilaba de cerca. Cuando notaba 
que estaban cansados, les permitía descan- 
sar para recobrar fuerzas, pero eso sí, eli- 
giendo bien el momento y la situación, y 
siempre manteniendo alguna unidad de vi- 
gilancia activa. 

La táctica más efectiva a la hora de contro- 
lar los movimientos enemigos era poner 
hombres en sitios estratégicos, e ir avanzan- 
do. La niebla se iba disipando según se 
adentraban en terreno enemigo, no obstante, 
la consulta al mapa fue de gran ayuda. Tras 
unas cuantas escaramuzas donde se produ- 
jeron ligeras bajas en las filas romanas, 
nuestro amigo Héctor, abatido, caminó ha- 
cia el estandarte británico y lo cogió con or- 
gullo. La guerra había acabado. Por lo me- 
nos podría dejar aquella incesante lluvia... 


ROMA EN ELECCIONES 

De vuelta en Roma, Héctor es recibido con 
todos los honores por el mismísimo empera- 
dor, que lo nombra senador romano. Algo 


pa 
más tarde, Gluteus Maximus anunció que te- 
nía algo que decir a su pueblo. La noticia era 
que, tras la muerte de Segamus Megadrivus, 
había quedado una plaza vacante para el 
cargo de cónsul romano. Así pues, se cele- 
brarían elecciones, donde el pueblo debería 
nominar a sus candidatos. La elección em- 
pezaría, como era costumbre, cuando cual- 
quiera de los candidatos comunicara que es- 
taba preparado. 

No le costó mucho a Héctor convencer a 
una mujer que estaba junto a él escuchando 
el discurso para que lo nominara como can- 
didato. Si la gente quería un cónsul genero- 
so, cinco sestercios podían demostrarlo. La 
mujer volvió al rato diciendo que el empera- 
dor había aceptado su nominación. 

Ahora se trataba de iniciar una buena 
campaña electoral. Podía hacer varias cosas 
para que su popularidad aumentara. Una de 
ellas era asistir a las luchas de gladiadores y 
ganar con sus esclavos, ya que así sonaría 
su nombre. También convenció a un extraño 
personaje que estaba al norte del fórum para 
que crificora a su mayor adversario: Labo- 
rius Domésticus, el vendedor de esclavos. 

Veinte sestercios sirvieron para que este sa- 
fírico hablara mal a la gente de su oponente. 
Asimismo, Héctor pensó que sería buena 
idea apoyar las artes, por lo que se dirigió al 
teatro, donde encontró a un actor al que dio 
algo de dinero para que representara una 
obra en su honor. 

La ayuda de los dioses es indispensable. 
Pagó a dos sorcerdotes, uno en cada templo 


La ambición no tie tes para nuestro 
aventurero, no le bastará con ser cónsul, 


de la ciudad, para que rezaran una oración 
a Júpiter por él. 

Parecía que el dios escuchaba sus plega- 
rias, pero una oración más serviría para ha- 
cerle enfadar. Así que con dos bastaba. 

De cualquier manera, el voto individual era 
el importante, por lo tanto, nuestro amigo, 
fue de ciudadano en ciudadano los únicos 
que podían votar, convenciéndolos para 
que lo votaran, y, además, llenando sus bol- 
sillos si era necesario. 

Consideró la posibilidad de contratar a uno 
de los muchos asesinos que poblaban las ca- 
lles de Roma durante la noche para desha- 
cerse de su adversario. Lo podría haber he- 
cho, pero pensó que su campaña electoral 
era más que suficiente. 

Además, había que tener mucho cuidado 
con los asesinos a sueldo, ya que si solicita- 
bas sus servicios y no tenías dinero suficiente 
para pagarlos, no sentían ningún reparo en 
acabar contigo. Sin embargo, no fue nece- 
sario, porque al día siguiente fue anunciada 
la votación, y el pueblo le dio su confianza. 
Ya era cónsul romano, el último escalafón 
antes del emperador. 

Éste, por su parte, ya se había dado cuenta 
de la increíble popularidad que estaba al- 
canzando el nuevo cónsul, y temía por su in- 
tegridad. Los asesinatos de emperadores en 
Roma habían sido una constante durante 
mucho tiempo. Así que lo que hizo Gluteus 
Maximus fue enviar a nuestro amigo Héctor 
a una misión suicida en las calientes arenas 
de Egipto, como “embajador” de Roma. 
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EGIPTO Y CLEOPATRA 

Héctor, o Hectorius como ahora se le llama- 
ba, llegó a Egipto provisto tan sólo de su 
guardia personal 

La increíblemente bella Cleopatra lo reci- 
bió en sus baños de leche de burra y le ex- 
plicó el temor que tenía a sufrir un atentado 
por parte de su hermano Ptolemy, que codi- 
ciaba el poder. Como nuestro aventurero te- 
nía escasez de hombres, Cleopatra le cedió 
algunos de los que estaban bajo su mando 
para asegurar su protección. 

Las tácticas a utilizar en esta nueva misión 
militar eran prácticamente las mismas que en 
Britannia, sin embargo, en esta 
ocasión había diversos factores 
algo diferentes 

El calor era uno de ellos. Los 
soldados se cansaban con ma- 
yor facilidad que antes, así que 
el descanso era absolutamente 
imprescindible. También dispo- 
nía de una nueva orden “guar- 
dar” que servía para dejar par- 
te de sus tropas custodiando el 
palacio de la reina. 

Aunque, lo que no esperaba 
nuestro cónsul era que los sol- 
dados cedidos por Cleopatra 
podían ser fieles a su hermano, 
que tuvo que tener mucho 
cuidado y mirar hacia atrás más 
de una vez 

El enemigo, en esta ocasión, 
era demasiado escurridizo, por 
lo que actuar con rapidez cons- 
tituía un factor muy importante 
para la victoria. Menos mal que 
en Egipto no había niebla y se 
podía consultar el mapa con to- 
da la tranquilidad del mundo. 

Derrotado el enemigo, la bella 
Cleopatra recompensó a nues- 
tro héroe como solamente ella 
sabe hacer y, tras guiñarle un 
ojo coqueta, se lo llevó a sus 
aposentos. 
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EL ÚLTIMO PASO 

El recibimiento en Roma, tras su nueva victo- 
ria, fue diferente al anterior, ya que esta vez 
no estaba el emperador en la plaza. La gen- 
te le informó que debido al temor a ser ase- 
sinado, Gluteus Maximus se había vuelto lo- 
co y daba órdenes tan difíciles de cumplir 
como la ilegalidad de respirar. En una pala- 
bra: estaban hartos del emperador y necesi- 
taban uno nuevo. 

Los únicos que podían aspirar a serlo eran 
los dos cónsules de Roma, nuestro amigo 
Hectorius y Nintendus, otro hombre ambicio- 
so, con sed de poder y dispuesto a todo para 


Habéis logrado vuestro objetivo tras tantas penalidades y por fin os- 
tentáis el ansiado poder, el máximo poder, sois el emperador del Im- 


perio Romano. ¡Larga vida al nuevo césar! ¡Viva Hectorivs! 


conseguirlo. De nuevo había que ganarse la 
confianza de la gente, pero, de todos modos 
eso no bastaría 

Cuando el emperador anunció que él mis- 
mo lucharía en la arena contra quien quisie- 
ra, ordenando a quien lo hiciera que debía 
morir, Héctor pensó que había llegado el 
momento de actuar. 

Sabía que el otro cónsul estaría dispuesto a 
asesinarlo para llegar a emperador, así que 
se adelantó a sus propósitos y lo asesinó él 
por medio de un criminal a sueldo -cien ses- 
tercios era la tarifa normal en estos casos—, 

Con Nintendus fuera de escena, tan sólo 
quedaba acabar con Gluteus 
Maximus. Lo hizo por medio de 
otro asesino a sueldo y por la 
noche, para pasar inadvertido 
Muerto el emperador, la gente 
aclamó a nuestro protagonista y 
lo llevó a hombros al fórum pa- 
ra proclamarlo nuevo empera- 


dor de Roma. 


EL FINAL DE LA 
HISTORIA 

El emperador Hectorius se sentó 
en su trono y recordó las últimas 
semanas vividas, y todo lo que 
había hecho para llegar donde 
estaba ahora. 

Recordó su ciudad natal, Her- 
culaneum, y su llegada a Roma; 
y su primera y triste guerra bajo 
la lluvia; y su elección para cón- 
sul; y, cómo no a la bella Cleo- 
patra; y su proclamación como 
nuevo emperador. 

Se dispuso a vivir por siempre 
feliz, pero al cabo del tiempo se 
volvió tan cruel y despótico co- 
mo todos los emperadores y 
acabó sus días bajo el filo de un 
cuchillo como el que él había 
contratado para acabar con el 
anterior emperador. 0 
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compré lo que se llama un “cló- 
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nía mi antiguo y prestigioso orde- 
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ike Dawson 
ero uno de los 
tres socios de 
una importan- 
te firma de publicidad 
Pero a él le gustaba es- 
cribir. Y su vocación le 
ordenaba con insisten- 
cia que se tomara un 
año sabático en algún 
lugar solitario para dedicarse a ella. Por eso 
decidió comprar una vieja casa a las afueras 
de Woodland Hills, Calllemia 
Cuando llegó por primera vez a su ansiado 
retiro, le asaltó una extraña sensación. Era 
una mezcla de escalofrío y premonición. De- 
cidió explorar la casa, hasta que una súbita 
necesidad de dormir lo dominó. Subió al pri- 
mer piso y encontró una habitación provista 
de una cama. Sin poder controlar su somno- 
liencia se acostó y se sumió en un sueño pro- 
fundo. La pesadilla ha empezado. 

El sueño, desde luego, no 
fue nada tranquilizador. En 
él, había visto cómo una ex- 
traña criatura le abría la ca- 
beza por la frente y otro no 
menos extraño aparato, le 
“disparaba” un embrión al in- 
terior de su cráneo. 


PRIMER DÍA 

Se levantó temprano, con un 
terrible dolor de cabeza. Así 
que lo primero que hizo fue y 
tomar una pastilla que encon- 
tró en el armario situado enci- 
ma del lavabo. Luego, se dio 
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La compañía americana Cyberdreams inició su carrera dentro del campo del software de 


entretenimiento el pasodo año con «Darkseed». Un gran programa que, aún hoy, sigue 
causando algunos quebraderos de cabeza por su complejidad a quienes se adentraron 


en sus misterios. En este número hemos decidido acompañaros en este viaje y contaros 


cómo resolver sus múltiples problemas. 


una ducha con la esperanza de despejar su 
mente y sabiendo que era un hábito social que 
la gente del pueblo sabría apreciar. 

En la habitación contigua, Mike encontró 
un viejo abrigo colgado en el interior de un 
guardarropa. Una inspección detallada de su 
parte inferior reveló la presencia de un bulto 
en un bolsillo que resultó ser una tarjeta de 
la biblioteca local. Continuando con su de- 
ambular por la casa, llegó al despacho situa- 
do a la izquierda del recibidor. Sobre la gran 
mesa de madera había un plano de la casa. 


La comisaría oscura, como casi todas las pantallas del “otro lado” re- 
cuerdan todo el horror de la fantástica obra del genial H. R. Giger. 
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Bastaba con leerlo 
para conocer la 
existencia de un 
pasadizo secreto 
que salía de esa 
hobitación. 

La puerta oculta 
se abría accionan- 
do un libro que so- 
bresalía de uno de 
los estantes. Daba a una habitación tan de- 
sierta como húmeda, de la que surgía una es- 
calera. Dawson subió por ella y se encontró 
en otro habitáculo idéntico al anterior menos 
por un detalle: una larga y robusta cuerda re- 
posaba en uno de sus rincones. Cogió la 
cuerda y abrió la puerta de salida, que resul- 
tó dar a su habitación. La puerta se cerró, re- 
sultando invisible a cualquier ojo. 

De repente, el timbre de la puerta principal 
empezó a sonar. Cuando Mike la abrió, se 
encontró con un cartero que traía un paque- 
te. La tierra pareció abrirse ba- 
jo sus pies cuando lo abrió y 
vio una preciosa muñeca que 
se convertía delante de sus 
ojos en un diabólico ser. Deci- 
dió salir a la calle para que el 
viento de la mañana tranquili- 
zara su corazón. Encontró a 
los pies de su puerta el perió- 
dico. En él se informaba de 
una ola de crímenes y robos en 
la zona, lo que no hacía acon- 
sejoble quedarse en la calle 
por la noche, y mucho menos 
dormir allí 

Ya que estaba fuera de la ca- 
sa, Mike se dirigió al garaje 


gg 


Los caserones 
solitarios 
esconden 

muchas 


sorpresas tras 
sus muros. 
Tened cuidado. 


que estaba en la parte posterior. Dentro de él 
había un viejo automóvil. Abrió la portezue- 
la del maletero y descubrió una palanca de 
metal. Abrió también la puerta delantera, 
metiéndose en el coche. El claxon y la radio 
funcionaban, lo que indicaba que la batería 
no estaba del todo descargada. Dentro de la 
guantera encontró lo que uno se podía en- 
contrar: unos guantes. 


De nuevo en la casa, se apresuró a subir las 
escaleras ya que el teléfono sonaba en su ha- 
bitación. Al descolgarlo pudo oir la voz de la 


bibliotecaria que le informaba que tenía un li- 


bro para él. Lo más extraño de todo es que 
hablaba como si conociera a Mike de toda la 
vida, incluso lo llamó por su nombre. 

Antes de ir a la biblioteca, el escritor no pu- 
do dejar de echar un vistazo al ático, al cual 
se accedía por medio de una escalera de pa- 
red situada junto a su habitación. Allí arriba 
todo estaba muy desordenado, pero un gran 
baúl le llamó la atención. Lo empujó varias ve- 
ces, dejando libre una puerta que daba a la 
terraza. En el suelo, junto al baúl, encontró un 
viejo reloj de cuerda. Lo cogió, ya que había 
perdido el suyo en el traslado. Debía recor- 
dar darle cuerdo, porque parecía que se pa- 
roba con facilidad. Intentó abrir el baúl, pero 
como sus fuerzas no eran suficientes, utilizó 
la barra de hierro que encontró en el coche 
pora hacer palanca. Dentro del baúl había un 


diario. Su propietario era el an 

terior dueño de la casa. Decía 

que estaba oterrorizado por lo 

que ocurría allí, y que el gran 

espejo del salón le daba miedo. 
También hablaba de unos “antepasados” que 
venían de otro mundo. El texto se interrumpía 
ya que la hoja estaba rota en su parte final 
Dawson no entendió nada, pero decidió que- 
dárselo por si acaso. 

Solió a la terraza y vio una figura tallada en 
una de las esquinas de la inestable barandi- 
lla. Era una gárgola. El escritor anudó la 
cuerda que había encontrado alrededor de 
la figura, y descendió hasta el jardín. 

Se dirigió a la ciudad hasta llegar a la bi- 
blioteca. Allí, la bella bibliotecaria, Sue, le 
entregó el libro que tenía para él. Asombro- 
samente, las letras que contenía formaron 
una extraña frase: “sintoniza la emisora ade- 
cuada para escuchar las palabras de una 
amigo preocupado”. Ya que estaba allí, de- 
cidió entregar la tarjeta que había encontra- 
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do en el abrigo para ver de qué se trataba 

Sue le indicó que pertenecía a un libro verde 
situado en el pasillo C. Mike lo inspeccionó y 
descubrió otra página del diario. En ella el 
autor contaba cómo un tal Tutle se había tra 

gado la llave del reloj del salón. También se 
daba una extraña combinación: “izquierda, 
arriba, derecha”. Antes de salir de la bibliote- 
ca, Dawson se percató de la presencia de una 
horquilla de pelo en el suelo. La cogió. 

Con todas estas incógnitas en la cabeza, 
entró en una tienda y, tras darle un billete al 
tendero, cogió una botella de whisky. El ten 
dero le dijo que Delbert se iba 


aen- 


fadar, ya que era la última botella de su 
marca favorita. Efectivamente, Delbert entró 
en la tienda y se presentó. Resultó ser un ve- 
cino abogado, e invitó al escritor a quedar al 
día siguiente a las seis de la tarde en los jar- 
dines de detrás de la caso, para tomar un 
poco de ese whisky. Antes de irse, Delbert le 
dio una tarjeta. Mike la examinó y leyó el es 
logan “salga libre de la cárcel” 


El cementerio 


Con el nombre de Tuttle rondando en su ca- 


Mike Dawson 
descubre con 
horror en el 
transcurso de su 
segunda pesadilla 
que el secreto de la 
casa se oculta tras 


el siniestro espejo. 


beza, Mike fue al cementerio, situado al oeste 
de su casa. Después de pasar por delante de 
multitud de lápidas, llegó a un gran mauso- 
leo. En su parte más alta se podía leer el nom- 
bre de Tuttle. Fijándose más, vio cómo alre- 
dedor de la puerta sellada había tres piedras 
que destacaban sobre el resto. Una a la ¡z- 
quierda, otra arriba y otra a la derecha. Las 
pulsó en ese orden, tal y como decía la hoja 
del diario, y la puerta se abrió. Penetró en el 
mausoleo y se encontró en una sala llena de 
estanterías con las cenizas de todos los Tute 
que habían dejado este mundo. En la primera 
estantería empezando por abajo halló la llave 
del reloj del salón de su casa. 

Allí se dirigió para desvelar el secreto del re- 
loj. No pudo evitar dirigir su mirada al espejo 
del que se hablaba en el diario. Una nota 
pendía de un extremo. Era de los encargados 
de la mudanza. Decían que lo habian traído 
del goraje. También se disculpaban por la ro- 
tura. Prometían arreglarlo cuando hallaran el 
trozo que faltaba. 

Utilizó la llave para obrir la puerta del reloj 
y vio que había una placa dorada en su fon- 
do que decía: “dedicado a John McKeegan 
por veinticinco años de leal servicio”. Otro 
nombre, otra incógnita. Decidió que ya había 
tenido suficientes por hoy y, tras mirar su reloj 
(ya eran casi las diez), subió a su habitación 
y se acostó. De nuevo un sueño extraño se 
apoderó de él. Era el espejo. Se veía refleja- 
do en él. Pero no era él. Era una bestia extra- 
ña y repugnante. El espejo. 


SEGUNDO DÍA 


Se despertó como el día anterior. Visitó el 
cuarto de aseo para mitigar sus terribles do- 


lores de cabeza y se duchó. Salió a la calle y 


recogió otro misterioso paquete. Su interior 
contenía el trozo de espejo que faltaba, ade- 
más de una nota de disculpa de la mudanza. 

Recordó el mensaje en el libro de la biblio- 
tecaria y fue al garaje a “sintonizar” la ra- 
dio. Nada más encender la radio del coche, 
una voz surgió tras la música: “lo que haces 
en la luz se refleja en la oscuridad, deja al- 
gunas puertas abiertas antes de entrar”. Pero 
entrar dónde. En el espejo, por supuesto. ¿Y 
las puertas? Las únicas puertas misteriosas 
que conocía en la casa eran las del pasadizo 
secreto, así que se dirigió a la casa. 

En el despacho, pulsó el libro y subió por la 
escalera. Abrió la puerta que daba a su habi- 
tación y bajó por la escalera. Salió al despa- 
cho y abrió la puerta secreta antes de ir al sa- 
lón. Una vez allí, puso el trozo perdido en el 
espejo. Este brilló intensamente, y una nueva 
puerta se abrió. Se introdujo por él 


El mundo oscuro 


Su corazón latía con demasiada fuerza. Es- 
taba en el otro lado. En el lado oscuro. Todo 
se correspondía con el mundo de la luz. En- 
tró por la puerta de la izquierda, lo que sería 
la cocina, y vio como multitud de seres eran 
absorbidos por una fuerza sobrenatural. Sa- 
lió de nuevo al salón y entró por la otra puer- 
ta. Era el recibidor de su casa. Observó que 
la puerta de la calle estaba cerrada. Siguió 
por la izquierda y se detuvo en lo que pare- 
cía ser su despacho, ante una mesa. En ella 
había un holograma. Era un plano de su ca- 
beza, ya que debajo aparecía su nombre. 
Una sospecha se adueñó de su mente. 

Se introdujo por la puerta secreta de la de- 


EL protagonista de 
nuestra historia 
atravesará los límites de 
lo real y entrará en el 
mundo oscuro. En él 
todo se corresponde con 
el mundo de la luz. 


recha, la que hubiera permanecido cerrada 
si él no la hubiera abierto desde el mundo 
de la luz, y subió las “escaleras” hasta el pi- 
so de arriba. Llegó hasta un amplio mirador, 
donde encontró unos prismáticos. Los utilizó 
para observar el increíble mundo alieníge- 
na. Había otra puerta, pero de entre las dos 
sobresalía una especie de palanca. Por si 
acaso, se puso los guantes que llevaba, y la 
accionó. Sonó un zumbido, pero no notó na- 
da. Se metió por la nueva puerta, pero lo 
único que vio fue una imagen que se le que- 
dó grabada para siempre. Una sanguijuela 
biomecánica estaba absorbiendo varias víc- 
timas, que ya habían perdido su forma, con- 
virtiéndose en despojos orgánicos. No osó 
tocarla, y bajó de nuevo al recibidor. 

La puerta de la calle estaba abierta. Sin du- 
da la palanca había hecho efecto. Se dirigió 
a la calle. Observó atónito una gigantesca 
nave espacial junto a lo que porecía ser su 
casa. Siguió a la izquierda hasta llegar al 
cementerio oscuro, donde encontró una pa- 


la. Entró en el mausoleo, donde estaban hi- 
bernando los antepasados. Sabía que no po- 
día tocarlos. No sabía por qué, pero lo sa- 
bía. Parecian estar alimentados por grandes 
tubos, que salían de otra estancia, la más im- 
portante, la fuente de energía alienígena. 

Inspeccionó más el mundo oscuro, hasta 
que llegó a un punto muerto. Sobre un abis- 
mo, en un puente, había una especie de pe- 
rro guardián biomecánico. 

Un vistazo a su reloj le indicó que eran cer- 
ca de las seis, así que volvió al mundo de la 
luz y se reunió con su vecino junto al garaje. 
Este le condujo al parque adyacente, y se li- 
mitó a jugar con su perro “Fido”, tirando una 
vara que él recogía una y otra vez. Mike le 
ofreció un whisky, a lo que Delbert respondió 
con tres buenos tragos, hecho lo cual, se des- 
pidió sin más y se fue. Dawson se percató de 
que se habían dejado en el césped la vara 
de juegos del perro, así que la cogió. 


Arrestado en el mundo de la luz 


De pronto se le vino a la cabeza el nombre 
que había visto en el reloj de su casa. John 
McKeegan. ¿No había visto ese nombre en 
algún otro sitio el día anterior? Sí en el ce- 
menterio. Y ahora tenía una pala. Y por lo 
que ahora sabía, ese hombre debió ser el 
dueño de la casa. La utilizó para excavar en 
la tumba que llevaba ese nombre, situada al 
este del mausoleo. Allí encontró más papeles 
que contenían valiosa información sobre la 
pesadilla en la que se hallaba inmerso. 
Cuando se dirigía a casa para examinar 
las nuevas pistas, un policía lo esperaba y lo 
arrestó por profanar tumbas. Dawson se en- 
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contró en la cárcel y, sabiendo que to- 
do lo que existe en el mundo de la luz 
se refleja en el mundo oscuro, decidió 
guardar debajo de la almohada del ca 
tre todo lo que en ella cupiera. Empe- 
zando por la horquilla, siguiendo por 
los guantes y terminando por los pape- 
les. Pero revisando sus pertenencias en- 
contró la tarjeta de visita de su vecino, 
el abogado Delbert. Cogió la taza de 
hojalata que había sobre el catre y gol 
peó las barras de su celda. Acudió un 

olicía, al que le enseñó la tarjeta. Sa 
l de la cárcel al instante. Bueno, más 
que salir le obligaron a irse. 

Se fue a casa. Tenía que dormir.Pero 
la pesadilla no se hizo esperar. Era la 
más extraña de cuantas había tenido. 
En ella se veía una siniestra maquinaria 
a la que se hallaba conectada la cabe- 
za de un niño. De repente, la cabeza 
se transformó en la suya, para luego 
descomponerse hasta quedar sólo el 
cráneo, Su cráneo, 


, 
EL ÚLTIMO DÍA 
La rutina de todas las mañanas. Los do- 
lores de cabeza y las aspirinas calman 
tes, sin olvidar una buena ducha, Mike 
se dirigió a la comisaría. El día ante 
rior le había llamado la atención un ob- 
eto. La pistola. La robó y entró en el 
mundo oscuro. Cuando llegó al puente 
custodiado por “Dark Fido”, arrojó la 
vara hacia el abismo. El perro biomecánico 
se lanzó a por ella, desapareciendo. 
Atravesando el puente, entró en la comisa- 
ría alienígena, donde un impresionante 
agente-alien le arrestó por haberse llevado 
su pistola. Mike sabía que de haberla tenido, 
le hubiera hecho picadillo al momento.Co: 
mo Dawson había supuesto, la celda era la 
misma en ambos mundos, así que recuperó 
sus pertenencias de debajo de la almohada y 
utilizó la horquilla un par de veces para for- 
zar la cerradura. Estaba en un largo pasillo 
de la cárcel alienígena cuando una voz lla- 
mó su atención. Era Sargo, prisionero del 
mundo oscuro desde hacía nueve años. El es- 
critor se apiadó de él y le dio la horquilla. A 
cambio éste le obsequió con una cinta para 
el pelo, diciendo que con ella obtendría la 
invisibilidad. Pero sólo una vez. 
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ACK 


En la última pesadilla, Mike Dawson se encuentra inmerso 
en una terrorífica maquinaria. Una excelente secuencia. 


Mike Dawson fue a la biblioteca alieníge- 
na, descubriendo que estaba custodiada por 
un guardián Drekketh, al servicio de los an- 
tepasados. Utilizó la cinta del pelo para vol- 
verse invisible y así poder entrar. En su interior 
encontró una extraña máquina conectada a 
una gran pantalla, en el lugar en el que es- 
toba Sue, en el mundo de la luz. Encendió la 
máquina y de la pantalla surgió un rostro, 
que a la vez le recordaba a la bibliotecaria y 
al cuadro del salón de la casa 

El rostro era el guardián de los pergaminos, 
el que le había hablado por medio de la ra- 
dio, que le dio la suficiente información para 
corroborar las sospechas que Mike tenía. Un 
Alien estaba implantado en su cerebro y que 
el mundo (los dos mundos) corrían peligro si 
nacía. Los antepasados despertarian y todo 
habría terminado. Le dio al escritor una mi- 


croficha y, tras desearle suerte, la ima- 
gen desapareció de la pantalla. 


Las Últimas acciones 


Aprovechando la invisibilidad que le 
quedaba, Dawson salió de la biblioteca 
oscura y cambió de mundo para dirigirse 
a la del mundo de la luz. En ella pudo 
ver el contenido de la microficha en el vi- 
sor situado a la derecha de Sue. Conte- 
nía una curiosa noticia referente a lo con- 
veniente de esconder objetos de valor en 
el sótano de las casas. 

Naturalmente se encaminó hacia la 
casa, no sin antes detenerse para com: 
prar otra botella de whisky. Nada más 
entrar en la casa, oyó el teléfono. El 
nuevo mensaje decía: recuerda, lo que 
ves en el espejo no es real: sólo el espe- 
jo en sí es real”. Con la idea del espejo 
en lo cabeza, Mike bajó hasta el sótano 
e inspeccionó el suelo. Una losa estaba 
suelta. La sacó, y tras mirar dentro, ex 
trajo un manojo de llaves: las llaves del 
coche. Sin pensarlo, fue al garaje, vertió 
en whisky en el depósito del coche, y 
utilizando las llaves lo puso en marcha. 
Sabía que algo también se había puesto 
en marcha en el otro lado, y no había 
tiempo que perder 

Ya en el mundo oscuro, Dawson se en- 
caminó a la fuente de energía alieníge- 
no, donde, bajo el cerebro biomecánico, ha- 
bía un nexo de energía. Introdujo allí la losa 
con el agujero, que había encontrado en el 
sótano, y la recuperó de nuevo pero más ca- 
liente y rebosante de energía. Acto seguido, 
y sin perder un segundo, se metió en la nave 
espacial y movió la palanca de ignición, no 
sin antes protegerse las manos con los guan- 
tes. La nave empezó a moverse y Dawson sa- 
lió de ella para ver cómo se alejaba.Penetró 
por última vez en el mundo de la luz y salió a 
la calle para descubrir un último paquete. La 
pieza que faltaba: el mango de un hacha. 
Con él y la losa construyó un martillo cuya fi- 
nalidad conocía muy bien. El espejo saltó en 
mil pedazos. El dolor de cabeza cesó. Y 
Dawson empezó a comprender que la pesa- 
dilla había finalizado. 

Fco. Javier Rodríguez Martin 


Las art! hombre-cohete fueron lle- 


“Vado de las pantallas del cine a las de los 


Pes por la misma compañía que realizó la 
película, la entrañable Disney. Si queréis 
visitar todos los escenarios de la versión 
informática, aquí tenéis los códigos: 

1.Pilor 

2.Shootout 

3.Chose 

4.Rescue 

5.Banshees 


SPACE ACE 1 


Todos «Je lo peor de este juego 
es'suelificultad y lo mejor es su asombrosa 
calidad gráfica. Por ello, nada mejor que 
teclear HURRYDEXTERO pora ver el juego 
ae ri io a fin y disfrutar de una bella 

¡jos animados. No es lo 
ygbrio, pero es un buen modo 


e vamos a encontrar. 


Merz. 


Sí, sí, mucho Immortal pero la ver- 
dad es que a tu personaje se lo car- 
gan con una facilidad asombrosa. 
Menos mal que, por lo menos, besa 
tenéis las claves de acceso a los 
niveles: 

2: CDDFF10006F70 

3: OADDA21000E10 

4: BFDFE31001EB0 

5: O9DE443000EBO 

6: 387FD53010E41 

7: 6810FB1010A41 

8: ES90D710178C1 


Si y >, o la fábrica de bromos sin Si A el aceptable papel que 


tener que posar por el bar, el mejor camino “tuvo selección española en este mundial, 


a seguir es el siguiente: apretad las teclas 
*control+pauso”, al final de la primera 
correra obtendréis la siguiente pregunta 
“aterminor el trabojo por lotes (S/NJ?"; 
decid que sí pulsando ”s”. Volveréis a empe- 
zor, pero ol cobo de pocos segundos condu- 


Y n= 
STEALYLJGHTER 


problemas que plantea 
este trgccbacara ae de vuelo es que, 
lógicamente, el armamento del avión es limi 
tado. Para paliar este “problemilla” nada 
mejor que darle a los teclas Alt y R a la vez, 
y en pleno vuelo, para que se corge el doble 
de armamento. 


VICTORIANO PELAEZ (MÁLAGA) . 


E DÁ» A 


11% 


sólo tendréis que hacer lo siguiente: tras 
lograr meterle un gol a un equipo poderoso 
pulsad “shift* y “h” a la vez y dejad transcu- 
rrir el tiempo del partido. Al final de éste, 
volved a pulsar “shift” y "h” simultáneamen- 
te y el portido habrá finalizado con el mor- 
cador a vuestro favor. 

JUAN M. TORRES DIAZ (LAS PALMAS) 


ce. 

PUSALOVER 

Parúlos que os quedastéis atascados en 
tyálhivol de este simple pero difícil 

y odictivo programa, aquí tenéis 

las claves de algunos niveles que 

cousarán muchos problemas a nues- 
tra simpática hormiga: 

60. 17470 

61. 17982 

62. 16958 
Y. 16510 
64. 16511 

65. 17023 

66. 18047 

67. 17535 


Pemonid Y! 0 


INDIANA JONES 
8: THE LAST CRUSADE 


Una vez que ya he consegui- 
do vaciar de agua las galerías 
superiores de las catacumbas 
de Venecia llego a un lugar en 
el que hay tres estatuas y una 
puerta ¿Qué tengo que hacer 
para que se abra? 

CARLOS GONZÁLEZ MADROÑO 
(MADRID) 


Parece que la primera incur- 
sión de Indiana en nuestros PC's 
sigue dando problemillas 
Aunque ahora estamos con la 
mente en Atlantis, haremos 
memoria para acordarnos de 
nuestras aventuras en la ciudad 
de los canales. Una puerta de 
madera, tres estatuas... ¡ah,sí! 
ya nos acordamos que la solu- 
ción para abrir la dichosa puer- 
tecita la encontramos en el libro 
del Grial del padre de Indy que 
recogimos, nada más comenzar, 
en la Universidad. 


THE SECRET OF MONKEY 
ISLAND 


Cuando llego a la isla de los 
monos y, tras explorar la isla, 
encuentro a un mono, al que le 
doy un platano. Se lo come, pe- 
ro no me sigue ¿Tengo que dar- 
le algo más? 

LUIS SEPULVEDA 
(MALAGA) 

La verdad es que ese mono es 
un auténtico tragón y no le basta 
con un plátano, quiere muchos 
más. De momento, olvídate de él 
y continúa tu aventura. Tras un 
largo camino plagado de obstá- 
culos llegarás hasta una palme- 
ra que, golpeada previamente 
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por una piedra que antes debes 
de haber lanzado con un curio- 
so artilugio que encontrarás en 
la cima de una montaña, tiene a 
sus pies numerosos platanos 
Recógelos para, después de 
escapar del poblado canibal, 
volver al islote en donde está el 
mono, Si le das todos los pláta- 
nos que llevas encima, consegui- 
rás que te siga. 


CRUISE FOR A CORPSE 


Ya he hablado con Julio, con 
Daphne, con el barman y quiero 
registrar la habitación del sacer- 
dote, pues sospecho que hay 
olgún objeto importante en ella. 
Pero cada vez que lo intento el 
sacerdote está en la habitación. 
¿Se puede entrar en ella? 

JULIO MERINO 
(MADRID) 


Un asesinato, unas amistades 
peligrosas y un detective como 
tú para solucionar la muerte del 
Sr. Niklos. Por ahora, vas por el 
buen camino y aciertas al pen- 
sar que algo gordo hay en la 
habitación del padre Fabiani 
Podrás entrar en su camarote a 
las nueve menos diez, ya que en 
ese preciso instante él está en el 
comedor, con lo que tendrás 
tiempo suficiente como pora 


indagar y buscor pistas. 


TERMINATOR 2 


No consigo pasar la séptima 
fase, en la que conduces la fur- 
goneto y te persigue el helicóp- 
tero ¿Cómo puedo acabar con 
él de una vez por todas? 

SANTIAGO RODRIGUEZ 
(BARCELONA) 


Es fundamental que mantengas 
el furgón policial en movimiento 
constantemente, evitando tam- 
bién chocar contra los coches, 
para que así Sarah pueda dis- 
porar al helicóptero, sin que la 
alcancen los disparos del T- 
1000. No lo destruirá, pero con- 
seguirá que deje de disparar 
por unos preciosos segundos 
que os permitirán llegar hasta 
un puente que cruzaréis por 
debajo, mientras que el helicóp- 
tero se estrellará contra él. 


DUNE 


Ya he puesto en marcha la ex- 
tracción de especia y recibo un 
mensaje del emperador pidién- 
dome un cargamento de espe- 
cia inferior a la cantidad que 
tengo almacenada. Como no se 
cómo utilizar la máquina de la 


sala de comunicaciones para 
hacer el envío, a los pocos días 
llegan las tropas del empera- 
dor. Mi pregunta es ¿qué hay 
que hacer para enviar el precia- 
do cargamento? 
LUIS MANUEL CLIMENT 
(LA CORUÑA) 


Si ya has recibido el mensaje 
del emperador en el que te 
exige en ese mismo día un car- 
gamento de especia y tienes la 
suficienta cantidad almacenada 
como para cumplirlo, lo primero 
que tienes que hacer es ir al 
palacio y hablar con Duncan, 
que te preguntará si deseas 
enviar el cargamento que te 
pide el emperador. Dile que sí y 
pidele que te acompañe a la 
sola de comunicaciones. 

Nada más llegar, observarás 
cómo se realiza el envío, con lo 
que evitarás la fatal visita de las 
tropas del emperador. 


THE IMMORTAL 


Cuando estoy en la habitación 
situada al norte me encuentro a 
un mercader que me ofrece un 
valioso aceite, pero no tengo di- 
nero suficiente para pagarlo 


¿Tengo que matarlo y llevarme 
el aceite? 

MARIA CASTILLEJO 

(SANTANDER) 


Es vital conseguir el aceite, 
pues al aplicarlo a las botas evi- 
taremos el contacto de las criafu- 
ras del fango. Solamente tene- 
mos sesenta monedos de oro y 
nos pide ochenta, pero, como 
buen mercader, si regateamos el 
precio con habilidad durante 
algún tiempo, conseguiremos 
que nos las venda por las sesen- 
ta monedas que tenemos. 
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Recibe 0 CMANIA cómodamente en casa 
todos los meses y consigue este práctico regalo 
para guardar tus discos 


El Disk Book 1% que te ofrecemos como regalo 
de suscripción tiene una capacidad 
de hasta 32 discos de 3 1/2 


Excelente acabado 


Fabricado en nylon Cordura 
reforzado, resistente a manchas y 
electricidad estática 


Su sistema de | 
almohadillado 

superior ev ita la 
entrada de polvo 
Si quieres suscribirte a PCMANÍA 
por un año y recibir la revista en 
casa junto con este útil obsequio 
no tienes más que enviarnos 
el cupón que aparece a la derecha 
de esta página debidamente 
cumplimentado, o llamar 
por teléfono de 9 a 14.30 
y de 16 a 18.30h a los números 
(91) 654 84 196 65472 18 


pemanta 


Todo un mundo. Á tu alcance. 


Cierre con tira 
de velcro 


Oferta válida hasta hin de 


istencias o publicación de oferta de suscripción sustitutiva 
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R z Recibe en casa 
ecibe CN A 
precio de 7.800 pesetas, lo que me da derecho a recibir gratuitamente la 


carpeta portadiscos 3 1/2” "DISK BOOK". (Oferta válida sólo para Es- 


todos los meses y consi in 


Nombre Fecha Nacimiento. = 
E Apellidos a 2 
para guard: 2 — — 
Localidad CPC) _ 
Provincia: S Tel 


(*) Es importante que no olvide el código postal. 


FORMA DE PAGO. 

3 Adjunto talón bancario a nombre de Hobby Press. S.A, 

Curso giro postal a nombre de Hobby Press S.A 
Suscripción Pemanía. Giro N' 
Apdo. Correos 226. Alcobendas 


28100 Madrid. 
(Para agilizar los trámites, adjunte fotocopia del resguardo) 
3 Contra Reembolso (supone 225 pesetas más, de gastos de envío) 
3 Tarjeta de Crédito N'_ a 
3 VISA LUMAST TE RC ARD AMER RIC 'AN EXPR 
Nombre del Titular (si es distinto) 
Fecha caducidad de la Tarjeta: 


SUSCRIPTORES DE CANARIAS: 
43 Correo ordinario. 
) Correo aéreo. (Recargo de 750 Pesetas) 
(Si no se indica nada, se enviará por correo ordinario) 
Fecha y Firma 


” Y . 
z Pide tus números atrasados 
de 
Si quieres suscribirte a PCMANÍA 
por un año y recibir la revista en 
> E Deseo recibir al precio de 650 pesetas los siguientes números de Pemanía: 
casa junto con este útil obsequio j 
no tienes más que enviarnos - 
4 Nombr Fecha Nacimiento 
el cupón que aparece a la derecha Apellidos ica 
> pl 4 nte Domicilio: 
de esta página debidamente a mn , 
cumplimentado, o llamar EromnCit: ds 


(*) Esimportante que no olvide el código postal. 
r 3 > C 
por teléfono de 9 a 14.30 MADERO 


8.30hal meros J Adjunto talón bancario a nombre de Hobby Press. S.A 
de l6a 1 Oh ENS ICInciO 2 Curso giro postal a nombre de Hobby Press S.A. 
(91) 654 84 19665472 18 Números Atrasados Pemanía. Giro N' 
> 226. Alcobendas. 28100 Madrid 
r los trámites, adjunte fotocopia del resguardo) 
Contra Reembolso (supone 225 pesetas más, de gastos de envío) 


Y Tarjeta de Crédito Nz___ === a 


VISA 1MASTERCARD 3 AMERICAN EXPRESS 
Nombre del Titular (si es distinto) 
Fecha caducidad de la Tarjeta: 


LECTORES DECANARIAS: 
Todo un mundo. A tu alcance. ¿ 3 Correo ordinario 
JU Correo aéreo. (Recargo de 750 Pesetas) 
(Sino se indica nada, se enviará por correo ordinario) 
Fecha y Firma 


El fracaso no proporciona nada 
mientras que el-éxito td dará 
honores Imperiales. Enrólate en, 
los Marines del Espacio y entra en 
la más cruda hatalla que la 
humanidad haya conocido. 
Naves espaciales abandonadas e 
infestadas con una multitud de 
criaturas malignas de los Reinos de 
Chaos están alejándose del Warp. A 
bordo de ests silenciosas naves, los 
marines del espacio lucharán para 
salvar la especie humana, Solamente 
los mág valientes regResarán del 
combate eontra las ho, Chaosy 
ta ináy potente mí X 


Dreadnought. ¿sir ino 
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se 
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DP SERRANO, 240 
cd 28016 MADRID ”* 
TEL.: 458 16 58 


¿Quieres experimentar la emoción 
de conducir un coche de Fórmula 1? 
Eneste juego, basado en latemporada 
de Grand Prix 1992 podrás competir 
contra otros pilotos en más de 16 
circuitos. 

Consigue tu máxima puntuación en 

las carreras individuales y ve tunombre 

recer en el tablero de campeones 
ando la temporada acabe. 


, ¿Podrás emular a Nigel Mansell y ser 
campeón del mundo? 


